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HD7950 X-Edition 


Memory : 3GB GDDR5 
Memory Interface : 384bit 


EsSpeei : 1050MHz Core Speed : 880MHz 


. Memory Speed : 1425MHz Memory Speed: 1250MHz 
tt . Output : DL-DVI-I / HDMI / Mini DisplayPort2 Output : DL-DVI-I / HDMI / Mini DisplayPort2 
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Memory: 2GB GDDR5 Memory: 2GB GDDR5 Pos Gő 

Memory Interface: 256bit Memory Interface: 256bit e. vadi 

Core Speed / Memory Speed: 1000MHzZ/1200MHZ Core Speed / Memory Speed: B6OMHZ/1200MHZ d a 

Output: DL-DVI-I / HDMI / Mini DisplayPortt2 Output: DL-DVI-I / HDMI / Mini DisplayPort$2" ec , 
16 
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Memory: 1GB GDDR5 Memory: 1GB GDDR! 
Memory Interface: 128bit Memory Interface: 
Core Speed / Memory Speed: 1000MHZ/1125MHZz Core Speed / Mem 


Output: DL-DVI-I / HDMI / Mini DisplayPort"2 Output: DL-DVI-I 
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TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 3 B 
Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika .. mbabinecz(didg.hu 


A kiadványt a LAPKER Zrt, alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: 436 80 444 444; 

hirlapelofizetescoposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- 

rumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1. tel: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 


terjesztes(Vidg.hu e-mail címen. 
A GameStar megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GameStar dupla DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
1 éves előfizetés: 19 020 Ft 
GameStar dupla DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
lent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

ti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
lelősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
felelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 
rítésmentesen kicseréljük őket. 
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TELJES JÁTÉK 
NO ONE LIVES 


FOREVER 2 


Z ELSŐ RÉSZ NEMRÉGIBEN 
A: VOLT TELJES JÁTÉ- 

KUNK, DE CATE ARCHER 
MEGUNHATATLAN - BÁRCSAK 
JÖNNÉNEK VELE ÚJ RÉSZEK! Ezút- 
tal a H.A.R.M. ellen küzd a bájos ügy- 
nöknő, akit sokkal egzotikusabb hely- 
színekre vezet el a kaland a korábbi- 
aknál: sokaknak igen emlékezetesek 
például a nindzsák vagy a tengeralatt- 
járó bázis, amely egyedi kalandok- 
ra ad lehetőséget. Cate új kütyüket is 
magával visz ezúttal, a legjópofább 


az a robotikus bomba, amely egy ara- 
nyos plüssállatnak van álcázva. Ma- 
ga a játékmenet igen hasonlít az első 
részhez, így bátran lehet kombinálni a 
lopakodós, az akció és a kütyühaszná- 
lós képességeket. Gyakorlatilag min- 
den küldetés megoldható bármelyik 
használatával, így mindenkinek egye- 
di ízlésére van bízva a dolog. Apró kü- 
lönbség az első részhez képest, hogy 
az ellenfelek sűrűbben teremtődnek 
újra, tehát nincs annyi idő gondolkod- 
ni és filozofálni. 


PLUSZ TETETTITIT] 


Nevezzük retronak ezt a 
verekedős játékot, mely egy 
argentin úriember alkotása. 
Pillanatnyi időtöltésnek 
kiválóan megfelelő. 


GSTV 


DRIVER: AMD 1253 és Nvidia 296.10 és 301.10 


HÁTTÉRKÉPEK: Castlevania: Lords of Shadow, Halo 4, Assassins Creed 3, Syndicate, Risen 
2: Dark Waters, Lineage: Goddes of Destruction 


Amennyiben a GS1205 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő program- 


mal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A No One Lives Forever 2 telepítéséhez 


kattints a DVD , Teljes Játék" kiemelt menüpontra. Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor 


használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver) és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 


TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 
hatják június 31-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. Látogas- 
sunk el a www.agnitium.hu/gamestar oldalra és írjuk be az aktuális 
havi kódot. Antivirus Pro: 4K3E0-BOZP4-WKKSC-VWVGWGW-KIKLP, 
Securite Suite Pro: A463C-JRD5Y-CSSWC-CWWS8S-G227C€. Ekkor. H 
egy újabb kódot kapunk, melyet másoljunk be a program indításakor 
megjelenő Kulcs megadása gombra kattintva. Probléma esetén a 
support(vagnitium.hu címen kérhetünk segítséget. 


VIPRE ANTIVIRUS " ANTISPYWARE (USBEZH) 


Az új VIPRE Antivirus Premium egyetlen ultrakönnyű rendszer- 
ben egyesíti a vírusirtót, akémprogram védelmet és a tűzfalat. 
Az új személyi tűzfal URL szűrővel és két behatolásvédelmi 
rendszerrel fokozza a biztonságot, amivel a böngészőt már a 


egy reklámszűrő is, ami mindenki számára kényelmesebbé teszi 
a böngészést. 


ESET SMART SECURITY (UNO5OR) 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelem- 
re. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag szolgáltat- 
ja, mely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért mindössze 
annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD mellékleten található 
ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a www.eset.hu/ 
gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi 
kódra, amellyel hónapról hónapra meghosszabbíthatod a program 
licencét. 


FAKE uz PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsaládjá- 
nak 30 napig használható változatát. A terméket aktiválnunk kell, 
első indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail címünk, illetve 
meglévő Panda ügyfélszámunk beírásával. Ezután az aktiválást a 
program automatikusan elvégzi, erről e-mailben megerősítést is 
kapunk. Probléma esetén: support(ohu.pandasecurity.com. 


keveske Eta a J 


Májusi kérdésünk: Elsőként milyen karak- 
terrel viszed végig a Diablo III-at, és miért? 
- Anonymus 


VÁLASZ: Még nem tudom, valószínűleg az utolsó 
pillanatig halogatom a probléma megoldását, aztán majd 
hosszú percekig kattogok frusztráltan a karakterválasztó 


VÁLASZ: Pacmannel szeretném végigvinni, de 
gondolom, azt nem lehet, egyébként meg úgysem 
indul el a korcs PC-men. 


képernyőn. (Így történt, és végül wizard lettem.) MIVEL JÁTSZOL? 

MIVEL JÁTSZOL? Trials: Evolution 

Diablo III, SW: TOR, TERA, Max Payne 3 MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Ghost Recon: Future Soldier 
Lollipop Chainsaw 


VÁLASZ: Bármivel, amire épp szükség lesz a 
párnapos, ottalvós Diablo III-szeánszunkon. 


VÁLASZ: Majd paladinnal, ha lesz a kiegészítőben, 
mert a barbár buta és mosdatlan, a szerzetes pedig 


MIVEL JÁTSZOL? túlságosan ájtatos az ízlésemnek. 
TERA § MIVEL JÁTSZOL? 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? L.A. Noire, The Witcher 2: Assassins of Kings 
ee Diablo III MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
SZONJA CHAVALIER Max Payne 3 


SOPHIASO 


VÁLASZ: Wizard, mert már a Diablo II-ben is a ,szorcim" 
volt a kedvenc karakterem (és más játékokban is általában 
a varázsló kasztot preferálom). RIP Zebranyul, IvI 91... 


VÁLASZ: Valószínűleg demon hunter lesz, jobban 
szeretem a távolabbról csatározós karaktereket, mint 
a közelharciakat. 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 
Diablo III N.O.V.A. 3 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 


Semmiképpen sem a cserebogarakat. Ellenben a 
névnapomon megjelenő Diablo III elég jól hangzik... 


VÁLASZ: Mivel az Xbox 360-as verzió megjelenése 
még odébb van, ráérek ezen gondolkozni. 
MIVEL JÁTSZOL? 


Ghost Recon: Future Soldier, Max Payne 3 (még 
mindig) 


VÁLASZ: Elképzelésem sincs, mert még sosem 
játszottam Diablóval. Majd talán most. 


MIVEL JÁTSZOL? 
The Witcher 2, de a Silent Hill: Downpourt is be kéne Max Payne-nel - iPaden. Klasszikus! 
már végre fejeznem. MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? A hónap végét, mert akkor kezdődik az E3! 
Max Payne 3 


VÁLASZ: Egy őrjöngő barbárral, mert szexisen 
kidolgozott, izmos testemről minden balta, buzogány, 
kard és husáng bántó szándéka lepereg. Kivéve a 


VÁLASZ: A demon hunter nálam a favorit, egyrészt 
szépen feszül rajta a páncél, másrészt pedig még a 
démonok is elalélva terülnek el a lábainál, 


párom, Barbárné pofonja, az a padlóra küldhet! MIVEL JÁTSZOL? 
, MIVEL JÁTSZOL? TES V: Skyrim, Dragons Dogma, World of Warcraft 
ss kepes Diablo III MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
"NIGHTWOLF u MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Diablo III 
Diablo III, Max Payne 3 


DUNCAN 


VÁLASZ: Witch doctorral, mert legutóbb is a Nekro- 
mantát szerettem a legjobban. És hát így a Diablo III-ban 
boldog-boldogtalan is bizonyíthatja, hogy van doktorija. 
MIVEL JÁTSZOL? 

iOS táblás játékokkal a barátokkal. Na meg Walking 
Deaddel. 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Diablo III 


VÁLASZ: Trükkösen mazur, Mocsy vagy EndreMan 
karakterével viszem végig - helyesebben ők viszik 
végig, én pedig meghallgatom élménybeszámolóikat. 


VÁLASZ: Egyszerre barbár és wizard. Két gép, egy 
ember, egy cél. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Diablo III, és nemcsak ebben a hónapban, hanem a 
következő 12 évben. 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

A Diablo III-at, és az ezzel egy időben érkező külföldi 
főnökömet. 


VÁLASZ: Wizarddal, mert amikor először 
megláttam, mennyire látványosak a varázslatai, újra 
elkezdtem várni a baglyot Roxfortból... 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 

SkyRama, Civilization V: Gods £ Kings Mass Effect 3, FIFA 12 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
A szintiemelőm megérkezését, mert a felső szintim miatt Diablo III 


nem tudok az alsón játszani (letakarja a billentyűket). 


VÁLASZ: Én Max Payne-t fogom választani a Diablo 
III-ban. Szentségtörés, tudom, de számomra a hónap 


ENDREMAN 


VÁLASZ: Nem játszottam egyik Diablóval sem, így 
ezzel sem fogok, mivel nem vagyok a stílus rajongója. 


játéka nem ez (bár szintén egy harmadik rész...) MIVEL JÁTSZOL? 

MIVEL JÁTSZOL? Port Royal 3, Toy Soldiers 

Max Payne 3 MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Max Payne 3 


Hogy visszaülhessek Max Payne 3-azni. 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Ebben a hónapban aDaM cikke és 
a cikket ihlető események kavar- 
ták fel az Aréna állóvizét (hogy a 
mazvur által szívből utált kifejezés- 
sel éljek), sőt bevállaljuk a csaló- 
dott olvasót is. Jó szórakozást! 


a) 


XFTV, 


( 
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AGRESSZÍV GAMEREK 

Eddig még nem írtam az Arénába, de 
most úgy éreztem, billentyűzetet kell ra- 
gadnom. Ugyebár már jó ideje borzolja 
az idegeket mind játékos-, mind média- 
körökben a játékok agresszivitása és an- 
nak kihatása az emberekre. 

A minap olvastam aDaM kiváló cikkét a 
GSO-n (Aki gamer, az gyilkos is?), illetve 
utána láttam a televízióban egy riportot 
az agresszivitásról. Első példaként reflex- 
ből a játékokat hozták fel. 
Tudom, a játékvilág még fiatal, s csak 
nemrég lett a hétköznapi kultúra része, 
és emiatt nehezen fogadják el (mint an- 
no a tévét), de kérdem én: Miért kell min- 
ket, játékosokat rögtön megbélyegez- 
ni? Kapásból rásütik minden erőszakos 
cselekményre, hogy a játékok miatt van, 
a gamereket meg elkönyvelik véreskezű 
pszichopatáknak... Személy szerint én is 
szinte minden nap megkapom kedves ro- 
konoktól, ismerősöktől, hogy gépfüggő, 
ntiszociális idióta vagyok, mert például 
élután leülök és a haverokkal CoD-ozok 
egyet. De van olyan is, hogy nem játsza- 
ni ülök le, hanem az interneten van fent a 
tananyag, vagy éppenséggel a verseimet 
gépelem le. 

De ez nem érdekel senkit, a gép előtt 
ülök, tehát én egy leendő tömeggyilkos 
vagyok. 

Édesapámnak néha, amikor már belefá- 
radok a hallgatásba, megpróbálom elma- 
gyarázni ezt az egész dolgot, ,de ő ma- 


Ha lenne egy indie stúdiótok, milyen projektre 
indítanátok kickstartert? 

A dolog azért nehéz, mert igencsak sok olyan 
játék van, amelyet szívesen feltámaszta- 
nék. Két olyan, számomra legendás játék lé- 
tezik, amelyre akár vállalkozást is alapíta- 
nék. Az egyik a Lords of Midnight, a játék, 
amelynek a 48 KB-os Spectrumon is több 
ezer helyszíne volt. A másik pedig egy ami- 
gás legenda, a Faery Tale Adventure, ame- 
lyet szívesen folytatnék mai eszközökkel. 


kacs fej, föl nem világosíthatám". Egysze- 
rűen nem hajlandók meghallgatni, amit 
mondok... vagy ha mégis, akkor másnap 
kezdik elölről. 

Rajtam kívül szerintem más is küzd ez- 
zel a problémával, így hát az ő nevükben 
is szeretnék tanácsot kérni. Ilyen hely- 
zetben mit tehetünk? Nem hallgathatjuk 


a szidalmakat örökké! Ha pedig elegünk 
lesz, és megmondjuk a magunkét, akkor 
szerintük csak őket igazoljuk, mert lám, a 
játéktól vadállatok lettünk, és íme, itt van 
rá a példa... 
Részben ezek miatt is szeretnék a későb- 
biekben pszichológiával foglalkozni, hogy 
egy ,belsős" is legyen a szakmában, és ne 
csak a játékok világában demagóg em- 
berek nyilvánítsanak véleményt. 
Remélem, majd más is elgondolkozik 
ezen a témán, és egyszer megérjük, hogy 
ránk, játékosokra is úgy tekintenek, mint 
,hormális" emberekre. (Attól függ, mi 
számít normálisnak?) Én addig is mara- 
dok hű olvasótok: 


Rossz hírem van, nemrég beszéltem 
egy hozzáértővel, aki azt mondta: a 
rhormális" csak statisztikai és utó- 
pisztikus kategória. A világon senki 
sem normális - van, aki ezért, van, 
aki amazért nem. A kérdés ilyenkor 
mindig az, szubjektíven mit neve- 
zünk normálisnak, hiszen nekem az 
a normális, hogy gamelek, másnak 
meg pont az nem. Van, akinek nor- 
mális a dohányzás, nekem nem az. 
Egyesek normálisnak vélik a hip-hop 
zenei stílust, míg én nem, és sorol- 
hatnám a példákat a végtelenségig. 
Általában a ,normális", az egy telje- 
sen szubjektív megítélés, és arra vo- 
natkozik, amit ÉN gondolok normá- 
lisnak. Ezért nem kell törődni olyan 
véleményekkel, amelyek ellenkező 


Milyen kickstarterre fizetnétek mindenféle- 
képpen? - Bajza Róbert 

Ha valaki csinálna egy modern Bards 
Tale-t vagy mondjuk egy North and So- 
utht, esetleg egy 2012-es verziójú Pe- 
ter Shiltorrs Handball Maradona tetsze- 
ne. Persze még sorolhatnám egy ideig az 
egykori nagyokat (Dune 2 remake stb.) 


Milyen kiadói folyamatok zajlanak le a teljes 
játék kiválasztásánál? 


ÉN 


gondolkodású emberektől jönnek. 
Elítélnek azért, mert játszol? Teszik 
ezt olyanok, akiknek fogalmuk nincs 
az egészről? Annyit is ér a vélemé- 
nyük. Ez olyan, mint amikor valakik 
arról értekeznek, hogy kell pörköltet 
főzni, de soha, egyikük sem csinál- 
ta még - aki nem gamel, annak is le- 


KUTYÁVAL, BABÁVAL, JÓ CSAJJAL 
MINDEN ELADHATÓ 


het véleménye, de hitelesség nélkül. 
Nem kell nekik elmagyarázni, nem 
fogják megérteni, te pedig szokj rá 
az alternatív hallásra: hadd mond- 
ja mindenki a magáét, ha ettől ne- 
ki jó. Egy a lényeg: nem az a fontos, 
hogy más hogy érzi magát miattad, 
hanem az, TE hogy érzed magad. Ha 
pedig Neked jó gamelni, akkor min- 
denki más tehet egy szívességet... 


MIVEL JÁTSZIK A GYEREK? 

Most írok először az Arénába. Már 
régóta foglalkoztat engem egy do- 

log, ez pedig a játékprogramoknál lévő 
életkorbesorolás. Egy jó ideje már feltün- 
tetik a játékok dobozán, hogy hány éves 
kortól lehet velük játszani. Ez szép és jó, 
de nem mindenütt figyelnek oda a szü- 
lők, hogy mivel játszik a gyerek. Számí- 
tógép műszerészként sok helyen megfor- 
dulok és túlnyomó részt azt látom, hogy 
a szülők odaadják a gyereknek azt a játé- 
kot amiért sír, csak maradjon csendben. 
Ez nem lenne gond, ha figyelnék a feltün- 
tetett korhatárt a dobozon. Lenne egy 
ötletem ennek a problémának az orvoslá- 
sára. Olyan egeret kéne kifejleszteni ami 
a hüvelykujj lenyomatát érzékeli. Árilag 
mindenkinek elérhető legyen. A gépen 

az egész család minden tagja csinál egy 
profilt és elmenti az ujjlenyomatát. Ha 
van egy játék, ami 18-as besorolást ka- 
pott és a 12 éves öcsike akar vele kasza- 
bolni, akkor a gép az ujjlenyomat profil 
által leellenőrzi és nem indítja el a játé- 


A legfontosabb: belefér-e a költségve- 
tésünkbe. Amennyiben igen, akkor meg- 
vizsgáljuk, mennyire jó, mennyire egyéni, 
kedvelnék-e az olvasók. 


Mi alapján választjátok ki, hogy ki tesztel- 
jen egy adott játékot? Vagy az csinálja, aki je- 
lentkezik rá? 

Általában az adott stílusoknak megvan- 
nak a specialistái, azok, akik sok hason- 
ló játékot ismernek és kedvelnek. Azon- 


kot. És ezt az ellenőrzést véletlenszerűen 


többször is végrehajtja, amíg be van kap- 
csolva a gép, illetve a játék. Így nincs az, 
hogy bátyó elindítja a játékot és az öcsi- 
ke folytatja. De itt van az, ha a szülő nem 
foglalkozik azzal, hogy a csemete mivel 
játszik. Akkor nem fogja ezt sem megcsi- 
nálni a gépen, hogy mint egy pótdadus 
vigyázzon a gép a gyerekre, nemhogy 
olyannal játszik amivel még neki nem 
szabad. Erre lenne egy kis rákényszerí- 
tés. A játék eleve beépítve tartalmazza a 
programot és kéri az ujjlenyomat-érzéke- 
lős egeret. Ha valamelyik szülő ezek után 
még a saját ujjlenyomatát adja a gyere- 
ke profiljához, hogy nyugodtan játsszon 
a gyerek, csak maradjon csendben jel- 
szóval, az vessen magára. Nem tud gye- 
reket nevelni, nem érdekli, hogy a gyere- 
ke mit csinál. Az ilyen nevelés miatt ha 
egy fiatalkorú gyerek valami rosszat csi- 
nál, általában a számítógépes játékok- 

ra fogják, mert a gyerekek sokat számí- 
tógépeznek és onnan veszik a rossz ötle- 
teket... Csak azt nem veszik észre, hogy 
ki az, aki a gép elé ültette és nem vigyá- 
zott rá eléggé. 


Ennyit szerettem volna megosztani veled, 


Gyu mester. - Provolone 


Érdekes gondolat az, amit leírtál. Va- 
lahol egyet tudok érteni vele, azon- 
ban rengeteg biztonsági és szemé- 
lyiségi jogi problémát felvetne a do- 
log. Először is az átlagember - lássuk 
be - szeret szabad lenni. Szereti sza- 
badon azt hinni, hogy az a normális, 
amilyen ő, és mindenki más bolond, 
beteg, őrült stb. Így természetesen 
ha előfordul valamilyen , eset", akkor 
az mindig mással fordul elő és mindig 
másokat kell megregulázni. Pedig elő- 


Kaptok tiszteletpéldányt vagy hasonlót egy- 


egy tesztelt játékból? És ha igen, hogy dönti- 
tek el, hogy kihez kerüljön? 
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s: NEM A BULVÁRSAJTÓBŐL 
KELL MORÁLIS NORMAKAT 
ÉPÍTENI MAGUNKNAK, — 
ARRA OTT VANNAK A KÖNY- 
VEK, A SZÜLEINK, A BARÁTOK, 
AZ ELET DOLGAI" 

E köré a magvas gondolat köré épí- 
teném jelen mondandómat. aDaM 
írása mély nyomokat hagyott ben- 
nem, és bár egyetértek vele alapja- 
iban, helyenként vitatkoznék is ve- 
le. Tény, hogy a kulcsi tragédiá- 

ra, a norvégiai mészárlásra vagy az 
épp elítélt párocskára, akik csont- 
ját törték, ököllel verték, fojtogat- 
ták kéthónapos gyermeküket, ép ész- 
szel felfogható magyarázat nem lesz. 
Én megértem és elfogadom a túlélő 
testvér álláspontját, miszerint a fi- 
úka egész nap játszott és attól kat- 
tant be - még ha nem is értek egyet 
vele -, mert valamibe fogódzkodni 
kell. Remélem, nem értitek félre, de 
sokkal nehezebb lesz - ha nem lehe- 
tetlen - feldolgozni a történteket an- 
nál, mint ha ők is áldozatokká váltak 
volna. Jómagam nem hiszem, hogy 
kibírnám ép ésszel. Ami engem iga- 
zából felháborít, az az, hogy a média 
eggeli magazinműsorainak szintjén 
foglalkozik az egész kérdéskörrel, pe- 
dig a média hatalom, s egyre inkább 
úgy érzem, hogy nem él, inkább visz- 
szaél vele. Kicsit olyan ez, mint a hu- 
szonkettes csapdája. A médiaipar 
megteremtette az igényt a gagyi- 
ra, amit aztán olcsón előállítva rá- 
zúdított a társadalomra. Nem csu- 
pán a médiát kárhoztatnám a jelen- 
ségért, ám vaskos része van benne, 
az biztos. 

Negyven éves vagyok és kocka. 

Igen, lövöldözöm is akár, sőt akkora 
sugárpallosom van, hogy ihaj! Még- 
sem lettem szociopata, sorozatgyilkos 
vagy bármi hasonló. Rendesen dolgo- 
zom, élem az életem, mint bárki más, 
mégis huszonkét éve játszom számí- 
tógépes játékokkal, és még nem un- 
tam meg. Kocka mivoltom soha nem 
volt lázadás semmi ellen, egyszerű- 
en csak élvezem. Szórakoztat, érté- 
ket közöl, kikapcsol a ,gépezés", mert 
hát örök PC fan vagyok. A számom- 
ra színvonalas tévéműsorokat is leg- 
inkább a gépen nézem, jelzem, nem 
sokat. Azoknak a ,cölöpöknek", akik 
azt hitték, hogy utódjaikat meg fog- 
ják tudni védeni a maguk gyártot- 

ta gagyi élettani hatásaitól, van egy 
rossz hírem: nem fog menni. Sajnos 
ez személyes tapasztalat. Gyerme- 
kem ötödikes, kiegyensúlyozott, jól 
nevelt, egészséges gyerek. Kiskocka. 
gyekszem jól hangolni az életét, fino- 


man vezetve a kezét, eltalálva a kel- 
lő egyensúlyt, de lehetetlen. Mind- 
azt, amit keservesen itthon felépítek, 
másnap az iskolában lebontják. Néha 
titkon nézem őket, hogyan viselked- 
nek, mikor azt hiszik, nem látják má- 
sok. Félelmetes. És amikor már he- 
gyekben áll a xar, és már nem lehet 
takargatni a problémákat, akkor mely 
szülők nem jönnek el a meghirdetett 
értekezletre? - akiknek a gyerekével a 
legtöbb baj van. Pedig szívesen elma- 
gyaráznám nekik azt, hogy én sosem 
neveltem a fiamat erőszakra, de meg- 
hagytam neki, hogy ne hagyja ma- 
gát kikezdeni, tudván, hogy ez meg 
fog történni. Ez a legnagyobb da- 

rab gyerekek keresztje. És az a tény, 
hogy egyik társát sem verte még orr- 
ba, aki piszkálta, az nem rajtam mú- 
lott, az az ő személyes döntése. Még 
mielőtt bárki pálcát törne felettem, 
ez egy egyházi iskola, és a problémás 
gyerekek sem kisebbségi származá- 
súak, sőt. És akkor most nem a játé- 
kokról van szó? De. Igen is, meg nem 
is. Igazából itt az érdektelenség a fő 
gond. A szülőt nem érdekli a gyerek, 
nem foglalkozik vele, tovább megyek, 
nemis ismeri a saját gyermekét. Ma- 
rad a játék, a tévé, a haverok, de azok 
a minták nem hitelesek. Rosszak. Az- 
tán mire felnő, jön a csodálkozás. ,Én 
nem ilyen gyereket neveltem." Hát 


csillagom, te semmilyet nem nevel- 


tél. Ha neveltél vo 


na, most nem cso- 


dálkoznál. Gyakran az az érzésem tá- 


mad, hogy nem is 
a szülőnek hiányzi 
Ezek miatt olyan 


a gyereknek, hanem 
egy nagy pofon. 
agy a média szere- 


pe szerintem. 
És kicsit visszakanyarodva: Kulcs. 
Duna-menti kis falu. Személyesen 
nem sokat tudok róla, csak amit apó- 
somtól hallottam, édesanyja onnan 
származik, sokat mesélt gyermekko- 
ri élményeiről az anyai nagyszülők- 
nél töltött időből. Csend, nyugalom, 
béke. Vajmi keveset értek a szocioló- 
giához, ezért úgy gondoltam koráb- 
ban, hogy a kis közösségek sokkal 
összetartóbbak, érzékenyebbek, jól 
kiszűrik a deviáns magatartási for- 
mákat. Az emberi elhidegülés elsőd- 
leges okát, az általános közöny for- 
rását az urbanizációban láttam. Az 
élet megcáfolt. Vagy egyetlen példa 
csak a szabályt erősíti? Mert ismét 
csak: kulcs. Ugye emlékszünk még a 
nyolcvanas évek lakótelepi kulcsos 
gyerekeire? Szerintem a folyamat 
már akkor elkezdődött. Az ellentét 
az anyagi dolgok hajhászása, az én, 
az enyém, a nekem, és a szellemi dol- 
gok, a közös érdek, a mi, a miénk, a 


nekünk viszonyában rejlik. Illetve ta- 
án a leginkább e kettő egyensúlya 
az üdvös. Mert hát bár hitem van, 
nem vagyok bigott vallásos, és nem 
is tartanám azt jónak. Ugyanakkor 
nem az a jó keresztény, aki végighág- 
ja a fél falut, de kétezerért majd jól 
meggyónja vasárnap. A liberalizmus 
sem azt jelenti, hogy mindenkinek 
mindent szabad. Persze szabad, egé- 
szen addig a pontig, amíg tisztelet- 
ben tartjuk mások személyes érdeke- 
it, életterét, filozófiáját. 

Szóval aggódom a jövő nemzedéke és 
csatolt részei miatt, remélve, hogy e 
sorok olvasói között is akad számos 
kivétel, aki optimizmusra adhat okot. 
Mert valaha bántott, hogy milyen vi- 
ágot kaptunk a szüleinktől, majd rá 
kellett ébrednem, hogy nem ez a lé- 
nyeg. A lényeg az, hogy mi, aktív kor- 
osztály leszünk-e elég erősek, hogy 
egy jobb világot tudjunk itt hagyni a 
gyermekeinknek. Abban a világban 
pedig bizonyosan egyre erősebb he- 
lye lesz a játékkultúránknak, mivel a 
játékok már régen nem csak a gyer- 
mekekhez szólnak, ezt csak a nagyon 
szűk látókörrel rendelkezők nem lát- 
ják. - Juhász Attila 


Kedves Attila, mindig öröm olvas- 
ni soraidat, főleg olyankor, ami- 
kor szinte 10096-os az ,egyet- 
értési faktor", illetve a , nagam 
sem írhattam volna másképp" 
faktor. Erre a levélre nincs mit re- 
agálni, tényleg mindent leírtál 

és úgy, ahogy én gondolom. En- 
nek ellenére két apró gondolat: 
csak rajtunk múlik, kit és mit en- 
gedünk be az életünkbe. Ha nincs 
meg az igény Beethovenre és 
mondjuk Shakespeare összesre, 
akkor azt nem fogjuk beengedni 
- így egyszerű marketingfogással 
élve az igény megteremtése a lé- 
nyeg. Ez pedig a mai modern csa- 
ládmodellben, ahol mindenki azt 
csinál, amit akar, lehetetlen. Sa- 
ját igényünket meg tudjuk terem- 
teni, de az olyan is, mint az a ha- 
todikos lány, aki 12 évesen azt 
hitte, a csókolózásból lesz a gyer- 
mek. A szüleit nem merte meg- 
kérdezni, mert , ciki", a barátnői 
pedig ennyit tudtak... Amíg nem 
teremtjük meg újra azt a vilá- 
got, hogy a tudás nélküliek azok- 
hoz forduljanak, akiknél a tudás 
jelen van, addig ne csodálkozzunk 
azon, hogy vak vezet világtalant. 
A ,jobb világ" létrehozása helyi 
szinten, személyes odafigyeléssel 
kezdődik: lássunk neki! 
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ször mindig ,otthon kell rendet rak- 
ni". Amennyiben lenne időnk, erőnk 
és főleg igényünk arra, hogy odafi- 
gyeljünk a szabályok betartására, az 
egy szép, ideális világ lenne. Azonban 
mi, emberek elég furcsa lények va- 
gyunk: , nekünk ne mondja meg sen- 
ki, mit csináljunk", vagy ,jó lesz ez 
így, nem lesz ebből gond". Két NA- 
GYON elterjedt közhelyet idéztem, 
amely a szabályok betartásának leg- 


kiegészítő jelenik meg és milyen lesz a 
FIFA 11 ÉS NBA 11. Majd még hozzátet- 
ted, hogy szerinted lesznek hangirányítá- 
sú játékok is akár. 

Ezek után kíváncsi lennék, hogy most mi 
a véleményed, milyen lesz a játékipar öt 
év múlva. - Fülöp Dániel 


Lássuk csak: egészen biztos vagyok 
abban, hogy akkor már kint lesznek 
az új generációs konzolok és az új ge- 


J J MEGÉRJÜK, HOGY RÁNK, JÁTÉKOSOKRA 
IS ÚGY TEKINTENEK, MINT , NORMÁLIS? 
EMBEREKRE 


nagyobb ellenségei közül valók. Ad- 
dig, amíg az emberiség ennyire válto- 
zatos, az álmaink, módszereink, cél- 
jaink ennyire sokrétűek, nem lehet 
létrehozni általánosítható társadalmi 
szabályokat úgy, hogy mindenki be- 
tartsa, mert mindig lesznek okosab- 
bak vagy magukról többet gondolók. 
Ez van, emberek vagyunk, meg kell 
szokni. Jobban kéne figyelni, az tény, 
de ehhez másképp is kéne sokaknak 
gondolkodni és hidd el, az nagyon ne- 
héz dolog. 


MŰLT, JELEN, JÖVŐ 

A napokban elkezdtem régi újságjaimat 
olvasni és a kezembe került a 2005/10- 
es szám amiben a hatéves szülinapoto- 
kat ünnepeltétek. Végiglapoztam az új- 
ságot és a végén elkezdtem az Arénát 
olvasni (akkor még a végén volt). Talál- 
tam is azonnal egy érdekes levelet. Egy 
Danxta nevű olvasótok épp azon mor- 
fondírozott, hogy egy ötéves GS-t olva- 
sott és vajon mi fog történni öt év múl- 
va. Szerinte a címlapon az lett volna, 
hogy , HOL KÉSIK ALAN WAKE ÉS A 
GTA6"" és hogy szerinte még akkor sem 
lesz Duke Nukem Forever. Hát egy kicsit 
mellétrafált. Aztán elolvastam a te vála- 
szodat is, mely szerint négymagos pro- 
cesszorokkal nyúzzuk majd a Windows 
Vista SP2-t (félig stimmel, nem láthat- 
tad előre, hogy a Vista ekkorát bukik) és 
azon gondolkodtál, hogy hanyadik WoW 
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nerációs grafikus motorok, mint pél- 
dául az Unreal Engine 4. A tíz évvel 
ezelőtti számítógép-animációs filmek 
színvonalát valós időben hozza majd 
a grafika, ez forradalmasítani fog- 

ja a filmkészítést is: ahogy a YouTube 
és a MIDI forradalmasította a videó- 
zást és a zenélést, öt év múlva sokkal 
több amatőr ,,rajzfilmes" lesz majd 
megfelelő animátor programok se- 
gítségével. Öt év múlva sokkal fejlet- 
tebb és elterjedtebb lesz a beszéd- 
szintézis és a hangfelismerés - mind- 
kettő fontos szerepet fog játszani a 
jövő konzoljaiban. 

Úgy vélem, az APU-k, tehát az egy 
tokozásra integrált rendszerek ter- 
jednek majd el PC-n, ami nagyon 

meg fog változni - még azt is el tu- 
dom képzelni, hogy a PC fuzionál 

a tabletekkel valamilyen szinten 
(dokkolóegységgel teljes PC-vé ala- 
kítható tabletek esete). Az átlagfel- 
használónak elég lesz egy monitorba 
épített PC (lássuk be, ha egy 25 fon- 
tos Raspberry PI-t ma beépítenénk 
egy 100 000 forintos monitorba, 
nemigen dobná meg az árát és komp- 
lett PC-t kapnánk - tehát a technoló- 
gia már ma megvan). 

Bár a magok száma elméletileg a 
végtelenségig növelhető, a követke- 
ző évek trendje inkább a fogyasztás 
csökkentése lesz a teljesítmény meg- 
tartásával. 


Most egy kockázatos jóslat követke- 
zik, de ha én az Apple lennék, meg- 
nyitnám az operációs rendszeremet 
a PC-s világnak és belépnék a kon- 
zolpiacra is - mondjuk felvásárol- 

va az Electronic Artsot. Emellett úgy 
gondolom, az okostévék, az Android 
oprendszer és hasonló felhasználá- 
sok segítségével az ARM-alapú PC-k 
is megjelennek majd és lassan, de biz- 
tosan terjedni fognak. Reményeim 
szerint öt év múlva az OLED techno- 
lógiájú tévék dominálnak majd (vagy 
valami hasonló, sokkal jobb képminő- 
ségű technológia). 

Öt év múlva már nem a Windows 
(vagy leszármazottja) lesz a legfon- 
tosabb oprendszer, felhasználói bá- 
zisa tovább fog kopni. Öt év múlva a 
ma híres gyártók közül többnek nyo- 
ma sem lesz - aki nem tud megújulni 
és nem tudja követni a piacot, elve- 
szik örökre. 

Csak remélni tudom, hogy az AMD 
nagyobb súlyú versenytársa lesz az 
Intelnek, miközben, úgy vélem, a 
streaming szolgáltatások, bár nem 
tarolják le a piacot, meglehetősen 
nagy felhasználói bázissal rendelkez- 
nek majd. S csak reménykedni tu- 
dok abban, hogy a Raspberry PI II-m 
(vagy III-am) mellett ott fog állni 
egy NatAmi is, ami egy Native Ami- 
ga. S remélem addigra végre lesz saját 
Hammond B3-am és legalább még 2-3 
megjelent regényem... 


AGSÉS A TELJES JÁTÉK ESETE 
Csak szeretnék gratulálni a mostani tel- 
jes játékhoz. Igazság szerint mostan- 
ság nem sok teljes játékotokat próbál- 
tam ki (a Scarface és az EE2 nem az én 
stílusom, a NOLF-ot és a HL2-t meg már 
végigtoltam sokszor), de ez a marveles 
game annyira bejött, hogy már az Act 
3-nál járok. :) Nem tudom, hogy direkt 
vagy csak véletlenül sikerült éppen most 
ezt a játékot mellékelni, hiszen a meg- 
jelenés után egy héttel volt 2012 egyik 
várva várt filmjének bemutatója (igen, a 
Bosszúállókról van szó és nem a Hasta 
La Vistáról (bár állítólag az is jó film). 
Szóval nagy PIROS PONT jár nektek 
ezért, mert így még jobban rá tudtam 
készülni a film fílingjére (még nem lát- 
am, de tervbe van véve). 


Van még valami, amiért szeretném tisz- 
teletemet kifejezni irántatok. Ez pedig az 
idei GS Tábor reklámja az újságban. Volt 
már 1-2 nagyon vicces újságreklámotok 
(gondoljunk csak a legendás , GameStar 
Éves Bérlet"-re Gorgon Freeman fényké- 
pével, vagy a ,kutyával, babával, jó csaj- 
jal minden eladható" hirdetésre). Ez a 
kickstarter ötlet nagyon ott volt. Sajna 

én biztos nem tudok ott lenni a táborban, 
de mindenesetre örülök, hogy a sok mun- 
ka közben egy-egy brainstormingolás 


alatt ilyen jópofa dolgokkal tudjátok fel- 
dobni az újságot. 

Summa summarum: csak így tovább fi- 
úk és lányok, még több ilyet és ehhez ha- 
sonlót, és sose lankadjon a lelkesedése- 
tek! - sharky 


Köszönjük a dicsérő szavakat. Tu- 
dod, az a helyzet, hogy a dolgokat 
ugyanúgy csinálni bárki tudja, ab- 
ban nincs nagy teljesítmény vagy 
kunszt, nekünk pedig folyamatosan, 
13 éve bizonyítanunk kell, hogy igen- 
is megérdemeljük a belénk vetett bi- 
zalmat. Ez sokszor sikerül, de előfor- 
dul, hogy nem. Nagyon örülök, hogy 
a te esetedben sikerült, hidd el, min- 
dig azon vagyunk, hogy minél töb- 
ben gondoljátok így. Az pedig, hogy 
a marveles játék egybeesett a Bosz- 
szúállókkal - nos, az élet tele van vé- 
letlenekkel. 


A MEGVÁLTOZOTT GAMESTAR 
Szerbusztok GS Arcok! 

2007 óta vásárolom a GameStart, szó- 
val elég régóta... Voltam előfizető is egy 
évig... De most nem erről lenne szó. Szó- 
val amikor elkezdtem a GameStar olvas- 
gatását 2007-ben, akkor csuda jó volt 
minden. Akkori GS team, jó játékok, poé- 
nos írások. Mára ez eltűnt. 

Vannak régi arcok, de mégse olyan jól 
írnak, mint anno! Jó, kivétel Mazur és 
BadSector, és még Gyu, akik még tud- 
nak valamit... De most mi van? Más- 
fél oldalas tesztek, amiknek 70 száza- 
léka nem is a játékról szól... akkor ez 

a totál konzolpártiság... egy két játék 
van, amit talán PC-n teszteltek, egyéb- 
ként mindent csak azon a fránya konzo- 
lon toltok. Már lassan csak konzol only 
lap lesztek, azon kívül, hogy van mély- 
víz szekció. 


Meg hogy ti mondtátok, hogy a lap a di- 
vatot követi... Igen, követi, de szerintem 
rossz felé. 

Eltűnt a cikkek elejéről, hogy ki írta azt a 
cikket. Ez a végére került. 

Pl. az NFS Run cikk kiábrándító. Két ol- 
dal volt az egész, de nem volt abban se 
köszönet. 

Szóval fejlődött az újság, de rossz felé, 
szerintem. A GameStar anno nem azért 
lett jó újság, mert a PC-sekkel sokat fog- 
lalkozott. Mára konzolon teszteltek min- 
dent. Ez már annyira rossz így. A teljes 
játékok minősége se valami pofás... Szó- 
val ez a GameStar nem jó felé ment, mint 
ahogy néhány sorral ezelőtt írtam. Én 
már kiégtem ebből, és elegem lett, ezért 
is írtam. Egy dologért vesze: ég a 
GameStart: mert kell a nodhoz a kód... 
Ennyi, és ez komolyan mondom. Nagyot 
csalódtam bennetek, ez már nem az 

a GameStar, ami jónak mondható. De 
mindegy. Mindenki jókat ír rólatok, van, 
aki ezt máshogy gondolja, mondjuk én. 
Azért maradok hű olvasótok, remélem, a 
legközelebbi újításnál már jófele fogtok 
fejlődni, mert ez már nagyon bosszantó 
és idegesítő, ami lett a lapból. Üdvözlet- 
tel: Sipos Richárd. 


Nagyon sok levelet kaptunk tőled 

az évek során, rengeteg kérdést a 
GSTV-s műsorokhoz, megtiszteltél 
minket aktivitásoddal, amelyet na- 
gyon köszönünk és mindenki elé pél- 
daként állítunk. Igen, igazad van: vál- 
tozunk. Azonban nemcsak mi, hiszen 
te is megváltoztál, kiégtél, eleged 
lett, másképp gondolod. Gondolj bele, 


vurnament Driver. GTAZ 
icnea cegednrogramot 


ha mi ilyen szinten változnánk: abba- 
hagyni az egészet, elegem van, hagy- 
jatok békén... Nem, mi nem tehetjük 
meg. Azonban a GameStart is em- 
berek írják, akik ugyanúgy változ- 
nak, mint te vagy én: egyszer csak 
más kezdi érdekelni őket, kapnak egy 
jobb, érdekesebb ajánlatot, vagy egy- 
szerűen csak tovább akarnak lép- 

ni. És sokan megteszik. Van, aki- 

nek mennie kellett, van, aki magától 
ment, de egy a közös bennük: mind 
folytatják az életüket és olyasmit csi- 
nálnak, amit szeretnek. Ez a világ 
minden munkahelyén így van, nézd 
meg a sportcsapatokat például, mek- 
kora a jövés-menés 5-6 év alatt. Tel- 
jesen lecserélődnek az ilyen csapatok 
ennyi idő után. 


GÖNDÖCS RAJZOS ROVATA 


HÁT NINCS TÚL 
NEHÉZ DOLGUNK , 
AMIOTA TÖPÖRTYŰT 
DOB NEKI A GÉP. 


PC vs konzol. Örök téma és változat- 
lanul nem értem, mi ezzel a prob- 
léma. Nálunk, Magyarországon ki- 
alakult egy véd- és dacszövetség a 
különböző platformok tulajdono- 

sai között. A 80-as években vol- 

tak a commodorosok meg a spekt- 
rumosok, aztán az amigások és az 
atarisok, majd az amigások és a PC- 
sek, később pedig a PC-sek és a kon- 
zolosok. Azonban a világ elhaladt az 
exkluzivitás mellett: aki csak egy 
platformot figyel, az sok mindenről 
lemarad. Tudom, idehaza nincs min- 
denkinek pénze a PC mellett a PS3- 
ra vagy az Xbox 360-ra, de ha job- 
ban megnézed a dolgokat higgadtan, 
akkor látni fogod, hogy gyakorlati- 
lag az aránylag kevés exkluzív cím 
mellett nagyon sok konzolos cím ki- 
jön PC-re is. S itt merül fel a kérdés: 
várjunk mondjuk egy teszttel ad- 
dig, amíg PC-n is megérkezik a já- 
ték, vagy esetleg a PC-seket is ér- 
deklő témát akkor írjuk meg, ami- 
kor lehet. Én úgy gondolom, a világ 
bénái lennénk, ha várnánk, s nem- 
csak azért, mert boldog-boldogtalan 
megelőzne minket, hanem azért is, 
mert tudjuk, a PC-seket is érdeklik 
azok a címek, amelyek , majd" jön- 
nek a gépükre. Más kérdés az olyan 
játékok esete, amelyek csak adott 
konzolokon jelennek meg. Úgy hi- 
szem, hogy ideje lenne eldobni az el- 
lenségeskedést. Hiszen legyen kon- 
zolunk vagy PC-nk, egy dolog ugyan- 
az bennünk: imádunk játszani, mi 
mind gamerek vagyunk. Nem a plat- 


form a lényeg, hanem maga a játék. 
Egyébként tapasztalat, hogy a PC-s 
gamerek baráti körében is vannak 
olyanok, akiknek van már konzoljuk. 
Ilyenkor lehet a havernál is Gears 
of Warozni vagy Unchartedezni, 
ugyanis ezek NAGYON jó játékok és 
egy igazi gamer sajnálhatja, ha ki- 
hagyja bármelyiket. Úgy gondolom 
ugyanis, hogy az az igazi gamer, aki 
minden jó játékkal játszani szeretne. 
Egyébiránt pedig egyszerűen nem 
igaz, hogy konzolon tesztelünk min- 
dent; én ebben a hónapban két tesz- 
tet és két előzetest írtam - mindet 
PC-s játékról. 


Vége 

Ez a hónap felkavarta a kedélyeket (és az 
állóvizet, hogy mazur is örüljön). ADaM 
szereplése a televízióban, illetve a témá- 
ban írott igen elgondolkodtató cikke so- 
kakat megihletett, s leírták ezzel kap- 
csolatos gondolataikat. Emellett szó volt 
még a szokásos szembenállásokról, kap- 
unk dicséretet, de ejnye-bejnyézést 

is, szóval zajlik az élet. Apropó ejnye- 
bejnyézés: nem félünk az építő jellegű 
kritikától, így bátran írjátok meg, ha va- 
ivel elégedetlenek vagytok. E hónap- 
ban külön gratulálok Juhász Attilának, 
hű levélírónknak, aki szinte 10096-osan 
eírta hosszú és érdekes levelében, amit 
én is gondolok: köszönöm Attila! Egyéb- 
ként akár jó, akár rossz ,ok" miatt ragad- 
ok billentyűzetet, várjuk soraitokat, s 
amíg megérkeznek, addig is maradok 
aximális Tisztelettel, 

Gyu 
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Havidíjas a mőka 


KONZOLOK ? 


JÁTÉKSUGÁRZÓ SZOL- 
Asssse (ONLIVE, 

GAIKAI STB.) ÁRNYÉKÁ- 
BAN FELMERÜL A KÉRDÉS: MI 
LESZ A KONZOLOK JÖVŐJE? Mi- 
lyen lesz és meddig maradhat fenn 
egy új generációs játékgép? Egyér- 
telműen látszik a trend, hogy ma- 
napság már egy hardverkonfigurá- 
ció nem élhet 8-10 évet, változásra 
van szükség, haladni kell a korral - 
ahogy ez a már sokszor temetett PC 
esetében azért mégiscsak látványo- 
san működik. Nyilván adja magát a 
stream bevezetése, de a konzolgyár- 
tók sem szeretnék elengedni a gyep- 
lőt. Sorra érkeznek az érdekes ötle- 
tek, legutóbb a Microsoft rukkolt elő 
egy megoldással, amely akár új utat 
is mutathat a konzolos generációvál- 
tás küszöbén. 


NE EGYSZERRE FIZESSÜNK 

A Microsoft ajánlata nem is olyan 
nagy újdonság, de mindenképpen ér- 
dekes: ha valaki kétéves Xbox Live 
Gold előfizetést vesz 14.99 dollár/ 
hónap díjszabás mellett, akkor je- 
lentős kedvezménnyel, 99 dollá- 

rért (megközelítőleg 20 ezer forin- 
tért) vihet el egy 4 GB-os Xbox 360- 
ast Kinecttel együtt. Természetesen 
ha a fogyasztó megszegi a szerződé- 
si feltételeket, akkor a Microsoft fel- 
bonthatja a 24 hónapos szerződést 
(az első három hónapban 250 dollá- 
ros, vagyis kb. 55 ezer forintos köt- 
bérrel megfejelve, ami aztán 24 hó- 
napra elosztva csökken a továbbiak- 
ban). Végeredményben kapunk egy 
szinte ingyenes konzolt az előfizeté- 
sért cserébe, amivel úgymond tör- 
lesztjük az ár hátralevő részét. Vajon 


JÖHETNEK 


AZ ELŐFIZETESEÉS 


ez megéri a Microsoftnak vagy a já- 
tékosoknak? Számunkra mindenkép- 
pen kedvező lehet ez a koncepció, hi- 
szen nem egyszerre fizetjük meg a 
hardver borsos árát (így egyébként 
az sem lenne kizárva, hogy gyakrab- 
ban újulhatna meg a konzol, mivel 
kétéves előfizetési időtartamról be- 
szélünk). Az iPhone is azóta lett tö- 
megesen eladott telefon, hogy a mo- 
bilszolgáltatók bevezették azokat a 
csomagokat, ahol a szolgáltatások- 
kal együtt fizeti meg a felhasználó a 
készülék árának egy jelentősebb ré- 
szét is. Azelőfizetéssel egyébként 
nyernének a gyártók. Egy-egy új kon- 
zol kiadása eleinte egyébként is vesz- 
teséget generál, előfizetés mellett vi- 
szont a felhasználó eleve többet ad 

ki a végén a konzolért, mint ha egy- 
szerre fizetné ki, ráadásul az előfize- 


" — / Streamtabletenis? 

A Gaikai játéksugárzó szolgáltatása immár Facebook alatt is elérhető, 
de itt sem áll meg a történet: sikerült megállapodniuk a Wikipad : 
nevű céggel, amelynek értelmében a Wikipad tablet teljes Gaikai 
támogatást kap majd - megfelelő gamer perifériával felszerelve a 
gépet így gyakorlatilag egy hordozható konzolt kapunk. A részletekre 
még várnunk kell, de ebből már jól látszik az az irány, amely szerint a 


hardver akár másodlagossá is válhat a streamelt játé x 
A átékok korábi 
persze még nem lefutott meccs. j aban, ez 
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, Mi hiszünk abban, hogy a 


konzolok erős növekedéssel térnek vissza, ami nagy 
gr fő lehetőség lenne, mert ez jelentős szerepet játszik terveinkben." 
h. AZ At 
4.6 pm L: 
a p 1 
e Hl A 


, A klasszikus konzolpi- 


ac talán már sosem lesz olyan erős, mint korábban, de sosem tűnik el teljesen. 


Biztos vagyok benne, hogy minden konzolgyártónak már most megvan a terve 


a következő generációs modelleket illetően." 


s A Wii u nem fogja úgy letarolni a piacot, anogy 


azt a Nintendo elképzeli. Gyakorlatilag a Dreamcast jelenség csapdájába esnek, tűl korán jönnek 
ki, minden csak azon MŰIIK, hogy milyen lesz a hardver és mennyiért dobják majd piacra." (Várha- 
tőan 65-70 ezer forint lesz - a Szerk.) 


tési díjak garantált és tervezhető bevé- 
telt biztosítanak a fejlesztőknek. 


Az előfizetéses modell technikai elő- 
nyökkel is jár. Lássuk be, egy HD játé- 
kokkal nyomuló játékos nem szeret több 
éves konfigurációkon játszani, a konzo- 
loknál viszont nem teheti meg a gyártó, 
hogy évente új modellt hozzon ki, mert 
kijött egy jobb processzor. Az új értéke- 
sítési modell elméletben lehetőséget ad- 
na arra, hogy frissebb konfigurációval 
szerelt gépeket adjanak ki, és ezzel nem 
terhelnék le annyira a vásárló pénztár- 
cáját, legalábbis nem egyszerre. Kicsit 
tehát többet fizetnénk minden hónap- 
ban (kb. egy WoW előfizetés nagysá- 
gára kell itt gondolni), ezért cserébe vi- 
szont sokkal dinamikusabb lehetne a 
piac hardveres téren is, csupán a kom- 
patibilitási kérdésekre kellene figyel- 

ni nagyon. Annak idején a PlayStation 
UK részéről érkezett olyan nyilatkozat, 


hogy a PS3 azért veszteséges, mert az- 
zal a felfogással árazták be a gépet, 
hogy nem kerülhet többe 299 fontnál. 
Egy ilyen részletfizetéses modell ese- 
tén viszont ennek akár többszörösét fi- 
zetné ki a vásárló úgy, hogy a szerződés 
aláírásának napján boldogan távozik a 
boltból, mert nagyon olcsón, vagy akár 
ingyen jut a hardverhez. 


Bár a PlayStation 3 esetében is mondo- 
gatták már, hogy a Blu-ray-meghajtó 
miatt nem csak játékra alkalmas, meg- 
jelenésekor még nem volt divatos a mul- 
timédiás eszköz kiaknázása. Ezzel szem- 
ben mára már lényegesen komolyabb 

a verseny ezen a területen is, az Xbox 
360 esetében egészen megdöbben- 

tő változásokról beszélhetünk. Az LA 
Times újság felmérése szerint az ame- 
rikai háztartások többet használják a 
Microsoft konzolját filmnézésre, tévé- 
sorozatok megtekintésére vagy online 


zenehallgatásra, mint játékra (ez per- 
sze nem is meglepő olyan szolgáltatá- 
sok fényében, mint a Hulu, a Vudu, a 

Netflix, az ESPN, az HBO Go, a Major 


League Baseball és a Comcasts Xfinity). 


Ez pedig azt jelenti, hogy az olcsó hard- 
ver mellett még egy érv húzódik: töb- 
ben választhatják a havidíjas előfizeté- 
si modellt azok közül is, akik egy körben 
szeretnék letudni a médialejátszó és a 
konzol megvásárlását - lehetőleg ezt a 
legjobb áron persze. Az idei E3-on mu- 
tatja majd be a Microsoft a Zune-t le- 
váltó zenei szolgáltatását, mely jelenleg 
Woodstock kódnéven fut. Ennek érde- 
kessége, hogy nemcsak a konzolon be- 
lül fog működni, Windows 8, Android és 
iOS alatt is fut majd egy böngésző se- 
gítségével. Semmifél plugint nem igé- 
nyel, sőt facebookos integrálást is kap, 
összerakhatunk lejátszási listákat a kü- 
lönféle csoportjainkkal, ismerőseink pe- 
dig bármikor megoszthatják velünk ép- 
pen hallgatott dalaikat. Ebből tehát jól 
látszik, hogy a hardveres erőlködés he- 


lyett már a szolgáltatások terén erősít 
a Microsoft, és bár a Sony erőit jelenleg 
a PlayStation Vita köti le, biztosak lehe- 
tünk abban, hogy ebből a versenyből ő 
sem akar majd kimaradni. A PlayStation 
3 nehéz és veszteséges bevezetése után 
ez legalább reális leckének tűnik. 


Ha a Microsoftnak bejön a részletfizeté- 
si modell, akkor a konzolok terén is nép- 
szerű lehet a tabletek és telefonok pia- 
cán megszokott értékesítési rendszer, 
de még ott a Nintendo is, velük idén még 
számolni kell. Nem véletlen, hogy sem a 
Microsoft, sem a Sony nem rukkol még 
elő egy új generációs konzol tervével az 
E3-on, inkább megvárják, mire képes a 
Wii U egy ilyen labilis piacon. A Ninten- 
do mindig is bátor volt a fronton, így mi 
reménykedünk a sikerben, de akadnak 
azért olyan elemzők is, akik szerint nem 
lesz átütő egy ,átmeneti" konzol a valódi 
generációváltás küszöbén. 

halai 
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007 LEGENDS 


Október 5-én lesz 50 éve, hogy be- 
mutatták a Dr. Nót Sean Conneryval 
a 007-es szerepében. Ezen jeles alka- 
lom előtt tisztelegve - a 23. hivatalos 
Bond film (Égszakadás) premierjével 


párhuzamosan - adja ki az Activision 
007 Legends című játékát Xbox 360 és 
PlayStation 3 konzolokra, és váltja va- 
lóra a Bond-rajongók álmát. Mind a hat 
színész által megformált karaktert irá- 
nyíthatjuk majd az Eurocom FPS-ében, 
tehát Pierce Brosnan és Daniel Craig 
után végre Sean Connery, Roger Mo- 
ore, Timothy Dalton és még George 
Lazenby is megkapja a neki kijáró tisz- 
teletet. 


BEYOND 


A 007 Legends ebből kifolyólag hat fil- 
met dolgoz fel, de az Activision mind- 
össze azt erősítette meg, hogy a tör- 
ténet záró epizódjában Daniel Craig 
bőrébe bújva az Égszakadás cselekmé- 
nyébe nyerünk bepillantást. 

Nem botladozunk azonban teljes sötét- 
ségben a fennmaradó öt fejezetet illetően, 
hiszen Lazenby kizárásos alapon csak az 
Őfelsége titkosszolgálatában bukkant fel. 
A 007-es nagy tisztelőiként tűkön ülve 
várjuk, hogy kiderüljön, hogyan kapcso- 
lódik majd össze a hat történet, hogy 
néz ki a játék és végül, de nem utolsó- 
sorban, hogy méltó módon ünnepli-e 
meg a jubileumot. 


GOOD AND EVIL 2 


Michael Ancel, a Rayman sorozat és ter- 
mészetesen a Beyond Good and Evil fő já- 
éktervezője nemrégiben azt nyilatkoz- 

ta egy konferencián, hogy a második részt 
előreláthatóan nex-gen konzolokra fog- 
ják majd kiadni. Nem akar azonban sem- 
mit sem elkiabálni, jelen pillanatban gőz- 
erővel koncentrálnak a fejlesztésre, aztán 
majd meglátják, hogy milyen gépen fog 
futni. Ezen okból kifolyólag még időpontot 
sem nagyon volt hajlandó mondani, sze- 
rinte felelőtlenség olyan kiadási dátumot 
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megadni a rajongóknak, amit aztán nem 
tudnak betartani. Kiszivárgott viszont egy 
nagyon kellemes trailer, melyben a fősze- 
replő menekül a rendőrség elől egy város- 
részben. Ez a rész kísértetiesen emlékez- 
tetett a Mirrors Edge játékra, bár Ancel 
tagadta, hogy bármiféle hasonlóság len- 
ne a két alkotás között. Elmondása sze- 
rint a játék irányítása inkább az Assassins 
Creed vagy a Prince of Persia irányába 
fog elmozdulni (minő véletlen, mindkettő 
Ubisoft játék). 


LEISÜURE SUIT 
LARRY IN THE 
LAND OF THE 
LOUNGE LI- 
ZARDS HD 


Sikerült AI Lowe és a Replay Games 
nagy álma: kicsivel több mint 600 ezer 
dollár jött össze a Kickstarter projekt- 
re, mely nem kisebb feladatot tűzött ki 
aga elé, mint elkészíteni Larry Laffer 
egelső kalandjának újrafeldolgozását. 
A Replay Games volt az, aki megszerez- 
e a Larry jogokat, meggyőzte Al Lowe- 
ot (aki eredeti szakmáját nézve főisko- 
ai tanár amúgy), hogy adja a nevét és 
arcát a projekthez. Ezután ment min- 
den, mint a karikacsapás, a kickstarter 
sikeresen zárult, október magasságá- 
ban kézbe is vehetjük majd a kész játé- 
kot, mely konzolokon kívül szinte min- 
den platformra elkészül (PC, Mac, iOS, 
Android, tabletek...). Aztán persze az 
sem elképzelhetetlen, hogy abból a , fe- 
lesleges" 100 ezer dollárból megoldják 
a konzolos változatokat is. Új, nagy fel- 


A 2006-os Company of Heroes rajon- 
gói örülhetnek, hiszen a kedvenc stra- 
tégiai játékuk egy teljes értékű folyta- 
tást kapott. A THA gyengélkedése elle- 
nére a Relic fejlesztői kaptak egy nagy 
esélyt, hogy ismét előrukkoljanak egy 
milliók által szeretett és játszott straté- 
giai játékkal. 
A hadszíntér ezúttal a keleti front, egy 
orosz parancsnok pufajkájába bújva kell 
visszavernünk a szülőföldünket megtá- 
madó náci csapatokat. 1941-et írunk, az 
Operation Barbarossa hadművelet ke- 
retén belül a német villámháborús gé- 


Score:31 of 222 


bontású grafika, szinkronizálás (több 
nyelvre), point and click, illetve érintő- 
kijelzőre optimalizált irányítás és a mo- 
bileszközök által nyújtott szabadság 
vár minket októberben. Bízunk benne, 
hogy ez egy hosszú távú és gyümölcsö- 
ző együttműködés kezdete lesz. 


(COMPANY OF HEROES 2 


pezet megállíthatatlanul közelít Moszk- 
va felé, itt az ideje, hogy az orosz hősök 
egmentsék szülőföldjüket. Vadonat- 
új grafikus motor (Essence 3.0), takti- 
kus, de egyben dinamikus harcrendszer, 
új parancsnoki képességek, nagyobb csa- 
ták és térképek, valamint a keleti front 
inden brutalitása vár ránk a 2013-ban 
egjelenő játékban. Úgy látszik, hogy 
szép lassan életre kel néhány régi nagy 
PC-s stratégiai játék (Command and 
Conguer Generals 2, Starcraft II: Heart 
of Swarm, Company of Heroes 2), nekem 
tetszik ez az új irányvonal. 


GOD OF WAR: 
ASCENSION 


2013 tavaszán tér vissza Spárta szelle- 


me a PS3 konzolra a Sony tervei szerint. 


A God of War: Ascension történetéről 

egyelőre nem sokat tudni azon túl, hogy 
kronológiailag ez tekinthető a széria el- 
ső fejezetének és egy fiatalabb és kicsit 
emberibb Kratost ismerünk meg általa. 


szerre legfeljebb nyolcan eshetnek majd 
egymásnak a két négyfős csapat vala- 
melyikét erősítve. Előtte azonban a játé- 
kosnak el kell döntenie, hogy melyik is- 


tenségnek fogad hűséget (Zeusz, Hádész, 


Árész, Poszeidon), ettől függ ugyanis, 
hogy milyen fegyvereket, vérteket és kü- 


pet 


FIFA 13 


Sokkal bőbeszédűbbek voltak viszont a 
fejlesztők a vadonatúj multiplayer (igen, 
mi is ugyanúgy meglepődtünk) részleteit 
illetően. A dolgok jelen állása szerint egy- 


lönleges képességeket használhat. 

A demóban Trója és Spárta csapatai 
küzdöttek egymással a térkép egyes 
pontjai feletti uralomért. Amelyik ol- 
dal fölényre tett szert, az megszerezte 


, HK dárdáját, amivel elpusztíthat- 
1 Bt.Po ü poszt. 


David Rutter, a FIFA 13 menedzsere és a csípő. A FIFA 12-ben lehetett cse- 
Londonban elmondta és bemutatta, mik lezni irányváltással, a 13-ban nem le- 
lesznek a játék főbb újdonságai. A leg- het, emellett pedig a szabadrúgások kap- 
fontosabb a realisztikusabb labdaveze- tak új rendszert. Maximum hárman gyü- 
tés - ez azt jelenti, hogy sokkal bonyolul- lekezhetnek a labda körül, csinálhatnak 
tabb és nehezebb lesz átvenni a labdát, lövőcselt vagy ellőhetik a falba épülő em- 
mint eddig, hiszen a bőr sebességén, ma- ber helyén a labdát. A védelem formáci- 
gasságán, a lövés erején és az átvevő já- ói is változtak. 
tékos technikai képességén is múlni fog. A legnagyobb fejlesztést a támadók 
Tavaly már nagy sikert aratott a Player mesterséges intelligenciája kapta. A 
Impact Engine, ami a játékosok ütkö- CPU által irányított játékosok sokkal 
zését szimulálja. Ezt is továbbfejlesztik gyorsabban futják be a területeket és 

a FIFA 13-ban, megszűnnek a nem va- kategóriákkal jobb döntéseket hoznak a 
lós animációk, és azok a fizikai problé- labda lepasszolásáról. A középcsatárok 
mák, amelyekről megannyi YouTube vi- sokkal okosabbak lettek és együtt mo- 
deó készült. Az engine-t optimalizálták zognak az őket lesre állítani óhajtó vé- 
és új ütközési modellt kapott a felsőtest dőkkel. 


LÉ FAMILY GUY: BACK TO THE MULTÍVERSE 


Konkrét részleteket (platformok, pontos megjelenési dá- 
tum) még nem közöltek, de ez egyáltalán nem meglepő, hi- 
szen a fontos kérdésekre ott lesz a hamarosan induló E3. 
—$h,sm— Tü Egyelőre csak a cím biztos és az őszi megjelenés, illetve az 
;! DAU! . Activision nagy gallérral annyit még hozzáfűzött a szűk- 
! NN e 13 szavú információhoz, hogy ez lesz a legjobb Family Guy já- 
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ték, ahol nemcsak a karakterek, hanem a MacFarlane által 
betegre álmodott sorozat emlékezetes pillanatai is vissza- 
köszönnek majd. (ugye mindenki emlékszik még a nyolca- 
dik évad Multiverse epizódjára, na mi valami hasonló idő- 
utazásra számítunk) Az E3 után okosabbak leszünk, addig 
sajnos várni kell - vagy összeverekedni a kakassal. 
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TOM CLANCY S GHOST 


OBÁLIUÉ 


RECON: FUTURE SOLDIER €8 


OST ANNYIRA DIVATOS 
[u] A KÖZELI JÖVŐBEN JÁT- 
SZÓDÓ HÁBORÚSDI, HOGY 
MÁR AZ ÚJ CALL OF DUTY JÁTÉK 
IS 2025 FELÉ VESZI AZ IRÁNYT, 
KÖZBEN MEG ITT VAN EGY KICSIT 
HÁTTÉRBE SZORULT SOROZAT, 
AMELY MÁR KORÁBBAN IS TUD- 


TA, HOGY A MEGÚJULÁS A LÉNYEG. 


A Tom Clancys Ghost Recon játékok s0- 
ha nem az agyatlan hentelésről szóltak, 
de a Future Soldier még trendet is mutat 
- tényleg lehet emelgetni a virtuális ka- 
lapot. Talán a kedves olvasók közül töb- 
ben emlékeznek, hogy nem is olyan régen 
a GameStar hivatalos Facebook olda- 
lán sorra osztottuk a kódokat nektek (és 
még a 20. kód után is akadt olyan, aki 
büszkén kiállt és tudományos érdeklődé- 
sének bátran hangot adva megkérdez- 
te: mi ez?), így sokan kipróbálhatták, mit 
is tud a megjelenés küszöbén álló Ghost 
Recon. Már az elején le kell szögeznem: 
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a kicsit futurisztikus TPS élmény sokkal 
kellemesebb volt, mint amire az első vi- 
deók alapján számítottam. Elsőre per- 
sze ez még nem is látszik, hiszen a szoká- 
sos multis menürendszer fogad minket, 
ahol a béta verzióban kétféle játékmód 
áll rendelkezésre: a Conflict játékmene- 
te során folyamatosan változnak a sze- 
repek támadó/védő fronton, a Saboteur 
esetében bombát kell élesíteni, illetve ép- 
penséggel megakadályozni ezt fegyve- 
res erőként. 


Nem tűnik túl nagy újdonságnak, mint 
ahogy a látvány és a megvalósítás sem, 
de az ember már az első tíz perc után 
érzi, hogy itt valami komolyabb kihívás 
várja, mint a háborús FPS-eknél meg- 
szokott hentparádé esetében. Jómagam 
Chavalier kolléga kíséretében indultam 
hadba, ami azért volt különösen vicces, 
mert technikai probléma miatt csak ő 


hallotta, amit mondok, én pedig pusz- 
tán metafizikai jelek alapján érthettem 
meg, hogy mit is akar. A nagy taktika 
így kiesett, de azonnal éreztük, hogy eb- 
ben a játékban nincs , én", csak a csapat 
számít - mintha a Kerge kacsák 3 for- 
gatásán lennénk azok a kövérkés és sze- 
rencsétlen gyerekek, akik a hokipályán 
értik meg a közösségi szellem nagysá- 
gát, azt, ami a legtöbb hasonszőrű já- 
tékból kiveszett mára. A szerepek itt is 
adottak: Engineer, Scout vagy Rifleman 
kasztok képességeivel indulunk hadba, 
és nagyon nagy szükségünk van egy- 
másra ahhoz, hogy sikerre vigyük a csa- 
tát. Ráadásul nem kell halomra ölni az 
ellent, akkor is szerezhetünk elég XP-t, 
ha hasznos tagjai vagyunk a csapatnak, 
teljesítjük az adott feladatot. Az egyik 
röntgenlátással feltérképezi a területet, 
amíg a mesterlövész fedezi, akomman- 
dós előretör, míg a láthatatlanná tevő 
álcázófelszereléssel rendelkező koma fi- 


noman leszedi a meglepett ellenséget 
hátulról, mindeközben pedig valaki éle- 
síti a bombát - jó mulatság, férfimunka 
a javából. Nehéz szavakkal leírni az él- 
ményt, amit egy valódi csapatmunka itt 
eredményezhet, amely mellé pedig egy 
kellemes irányítás és szinte tökéletes fe- 
dezékhasználat párosul (még a Gears of 
Wart is megszégyenítő a fedezékek köz- 
ti mozgás, imádtuk). Ráadásul rengeteg 
funkció testreszabható, így a kinézet és 
a fegyverek terén is egészen egyedi kre- 
ációkat hozhatunk létre az ütközetek 
során begyűjtött pontok felhasználásá- 
val. A multis béta nem hibátlan, akadt 
néhány bug, grafikai probléma, akado- 
zás, de arra bőven elég volt, hogy meg- 
győzzön minket a Tom Clancys Ghost 
Recon: Future Soldier érdemeiről. Ha az 
egész játék ilyen erős lesz, akkor állva 
tapsol majd a GameStar. Az pedig nem 
túl gyakori. 


:VE MÁR, HOGY A LEGO 

ITTMAN JÖTT, LÁTOTT ÉS 
NŐZÖTT SZINTE MINDEN 

PLATFORMON. A Gotham City Sötét Lo- 
vagjának kalandjait feldolgozó játék eszmé- 
letlen siker lett, négy év alatt eladtak belő- 
le több mint II millió darabot (ez az egyik 
legnagyobb példányszámban eladott Lego 
játék ezidáig). Most, négy év után elkészült 
a folytatás, ami technikailag magasan az 
előd felett jár. A magyarországi forgalmazó 
volt olyan kedves és meglepett minket egy 
40 perces játszható verzióval, de ahogy 
megszokhattuk tőle, csak bizonyos része- 
ket volt hajlandó megmutatni a buildből, s 
akkor is görcsös erővel szorította a kont- 
rollert, amikor ketten próbáltuk meg kicsa- 
varni azt egyre inkább elerőtlenedő kezé- 
ből. A végére feladtuk a küzdelmet, hiszen a 
játék június 22-én már a boltokban lesz, így 
nem érte meg az egész hercehurcát. 


SZÓSZÁTYÁR SZUPERGONOSZOK 
Az első és legfontosabb újítás a hang- 
színészek alkalmazása. Minden egyes 


MP... és gonosztevő beszél- 


ni fog a Batman 2-ben, s ráadásul egé- 
szen kiváló minőségben. A grafikus mo- 
tor maradt ugyan a jól bevált engine, 
amit már a Lego Indiana Jones máso- 
dik része óta használnak, de természe- 
tesen nagyon sokat fejlődött azóta. Kü- 
lönösen a fény-árnyék megjelenítés ka- 
pott nagyobb hangsúlyt a játékban, de 
egyes vizes részeket is nagyon szépen 
kiviteleztek. Volt egy pálya, ahol esett 
az eső, s az aszfalt gyönyörűen csillo- 
gott játék közben. Most mondhatnám 
azt, hogy ez idáig a legszebb Lego játék, 
de minden új résznél ezzel kezdem a cik- 
keimet, szóval inkább nem ismételném 
magam. Beszéljenek helyettem a képek 
a játékból. 


SZUPERHŐS MUNKARUHA 

A Lego Batman első részében nagy sikert 
arattak a különféle öltözetek, a bemuta- 
tott demóban négy különleges darabot is 
kipróbálhattunk. Batman kapott egy elekt- 
romos hacukát, amiben jól vezeti az ára- 


mot é§ mindenféle elektromos berendezést 
képes általa üzemeltetni. Nagyon hasznos 
kis ruha még a szenzoröltöny, ami amel- 
lett, hogy röntgenlátást biztosít a denevér- 
embernek, még láthatatlanná is teszi. Ro- 
bin viszont kapott egy príma akrobatajel- 
mezt, melynek segítségével artistaként tud 
ugrálni. A sokak által szeretett (és gyűlölt) 
fejtörők is visszatértek, Batman például az 
új röntgenlátást használja bizonyos felada- 
tok megoldására. 


HA HARC, HÁT LEGYEN HARC! 
Harcolni minden Lego játékban kellett, 
de a fejlesztők igyekeztek ezt mindig 
úgy megoldani, hogy a brutalitás és a 
vér helyett inkább a könnyed humor 
kerüljön előtérbe. Az új részben meg- 
jelennek majd a kivégzések is (na nem 
kell rögtön Mortal Kombat-féle gerinc- 
kitépésre gondolni). Harc közben néha 
megjelenik egy ikon az ellenfelek feje 
felett, ilyenkor lehetőségünk lesz egy 
egyedi (rendszerint humoros) kivég- 
zés előhozására. Ez az animáció min- 


den karakternél más lesz, ső Xi 
is befolyásolja, hogy milyen ruha vi 
rajtunk. VK 
Sajnos a bemutatott egyetlen pálya 
meglehetősen keveset mutatott a já- 
tékból, az olyannyira várt DC karakte- 
rek közül például csak Lex Luthorral ta- 
lálkozhattunk. Superman, Csodanő, a 
Zöld Lámpás és barátaik csak később 
érkeznek. Azt már most lehet tudni, 
hogy játszható karakterekből nem lesz 
hiány, aki lesz olyan fanatikus és ösz- 
szegyűjti mindet, a végére 48 játszható 
szereplő közül választhat majd. Láthat- 
tunk még egy nagyon pofás Batcave- 

et is, ahonnan átruccanhattunk Gotham 
City hatalmas, szabadon bejárható te- 
rületére. Állítólag Superman képes lesz 
repülni az utcák fölött és röntgensze- 
meivel megtalálni a bajba jutott város- 
lakókat. Lego-rajongóknak és ellenlába- 
soknak egyaránt csak ajánlani tudom, 

a Travellerss Tale egy egészen új szintre 
hozta (ismét) a Lego címet. 
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Va 


NEM KIKÉPEZNI TUD- 
JUK A KEMEKET, HA- 
NEM IDOVEL KAPJUK 


OKET 


CÍVILIZATION V: 


GODS AND KINGS 


MIÓTA VILÁG A VILÁG, A KÜ- 
AA össz HITEK ÉS VALLÁ- 

SOK RENGETEG ÖRÖMET, LEL- 
KI TÁMASZT, FELOLDOZÁST, ÚTMU- 
TATÁST ADTAK AZ EMBEREKNEK, S 
MINDEMELLETT SAJNOS A MAI NA- 
PIG INDOKUL SZOLGÁLNAK REN- 
GETEG GYŰLÖLETNEK, ERŐSZAK- 
NAK, HALÁLNAK ÉS HÁBORÚNAK. Er- 
ről nem feltétlenül maga a hit, hanem mi, 
a humanoid faj tehetünk; papíron minden 
nagyon szép és jó, csak néha azok, akik- 
nek be kellene tartaniuk a szabályokat, 
nos, ők nem mindig az etika vagy az elő- 
írások szerint járnak el, illetve rosszul ér- 
telmezik azokat. 


A Civilization IV-ben már megjelentek 

a különböző vallási irányzatok amolyan 
plusz erőforrásként. Nagyon érdekes volt 
látni, ahogy megfelelő módszerekkel a sa- 
ját oldalunkra tudtunk állítani idegen or- 
szágokat úgy, hogy vallásunkat is átvet- 
ték. Ez egy jópofa stratégiai lehetőség 
volt, azonban sokunk nagy bánatára ez a 
Civilization V-ből kimaradt, ahogy a veze- 
tők közül is akadt jó néhány, akiknek ott 
kellett volna lenniük. Ez főleg azért feltű- 
nő, mert valahogy nem érzem, hogy a kö- 
zösség annyira beindult volna, mint a ne- 
gyedik rész esetében, ahol ömlöttek a 
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Röviden Vallást nem 
terveztek a játékba, de 
a hit megtörhetetlen 
volt, így most újra van 
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modok a játékhoz. Persze itt is vannak, de 
mintha kisebb számban. A hit és a vallás most 
az új DLC-vel végre visszakerült a játékba. Na- 
gyon érdekes, amikor az új , erőforrás", a hit 
elér egy bizonyos szintet és lefektetjük jövő- 
beli vallásunk alapjait: meglehetősen hosszú 
listából lehet választani, amelyből megtudhat- 
juk, mely bónuszok miatt érdemes adott hit- 
variánst választani. A későbbiekben ez alap- 
ján vehetjük fel a játékban jelenleg meglé- 

vő 11 létező vallás valamelyikét, azonban ezek 
testreszabhatók és átnevezhetők, szóval a 
:"GameStarizmus" ugyanúgy válhat világval- 
lássá, mint bármi más - ennek összes előnyé- 
vel és hátrányával együtt. Körülbelül a játék 
idővonalának kétharmadáig lesz mindez fon- 
tos, utána, a modern időkben csökkenni kezd 
a hatása. 


S igen, végre visszakerült egyik kedvencem, 

a kémkedés is. Nincs is annál jobb érzés, mint 
amikor az ember átdobja ügynökeit az ellenség- 
hez, a város fellázad, majd hirtelen átáll hozzánk 
hű embereink tevékenysége miatt. Esetleg ha 

le vagyunk maradva technológiailag, akkor jö- 
het a ,lopkodás". Ami újdonság, hogy nem kiké- 
pezni kell a kémeket, hanem idővel kapjuk őket 
(mint a great personöket), akik siker esetén idő- 
vel szinteket lépnek, mint ahogy az egysége- 
ink, sőt, az elfogott ügynökök infókat árulnak el 
megbízóikról. A dizájnerek úgy gondolták, akkor 


indulhat be igazán a kémkedés, amikor a vallás 
befolyásoló képessége csökkenni kezd, Így a re- 
neszánsz korszak előtt egyáltalán nem tudunk 

ehhez az eszközhöz nyúlni. 


Új vezetők (s velük új speciális, adott civilizá- 
cióra jellemző egységek, illetve épületek) is 
kerültek a játékba. Nem szeretném felsorol- 
ni őket, kimondott magyar vezető még min- 
dig nincs, de Attila, a hun, illetve Mária Terézia 
császárnő valamilyen szinten reprezentál min- 
ket. Számomra külön érdekesség, hogy Kar- 
thágó is bekerült, bár vezetője nem Hannibál, 
hanem Dido királynő - Hannibal jogait biztos 
nem adták el a karthágóiak... 
Megújított harcrendszer és három új szcená- 
rió is jár a DLC mellé: Fall of Rome (Róma bu- 
kása), Into the Renaissance (ahogy a mély val- 
lásosságból a világ a reneszánsz felé haladt) és 
az Empires of the Smoky Skies, amely egy vik- 
toriánus steampunk környezetbe kalauzol el 
bennünket. 
Több órát töltöttem az előzetessel, amely 
gyakorlatilag lassan bontakoztatja ki az új 
fícsöröket, azonban már az első csatánál ér- 
ződött az új harcrendszer. A többi dolog szép 
lassan jön elő és érezhetően többé, gazdagab- 
bá teszi a kalandot. Erről azonban majd akkor 
számolunk be, ha a játék már megjelent és le- 
teszteltük. 

Gyu 


Bömbölő bádogdinoszauruszok 


TRANSFORMERS: 


FALL OF CYBERIRON 


75 SZÁZALÉKOT MEGHALADÓ 

KRITIKAI ÁTLAGÁVAL MEG- 
ÉRDEMELTEN LETT MINDEN IDŐK 
EGYIK LEGJOBB TRANSFORMERS 
JÁTÉKA. Az, hogy a sajtó nem döngöl- 
te a földbe, mint a többi olyan alkotást, 
amelyekben álcák és autobotok esnek 
egymásnak, az leginkább annak volt kö- 
szönhető, hogy a játékot fejlesztő High 
Moon Studios teljesen elszakadt Michael 
Bay filmjeitől és inkább a Transformers: 
Generation 1 sorozathoz, valamint az 
Alien, a Bladerunner és a Tron filmek- 
hez fordult ihletért. Így esett meg, hogy 
a Cybertronon, az értelmes robotok ős- [ . 
hazájában zajló polgárháború kellős kö- ! "5; 
zepébe csöppentünk bele ahelyett, hogy § 


A 2010-ES WAR FOR CYBERTRON 


ismét a Földön kellett volna puhatestű em- 
bereket megmentenünk vagy épp eltapos- 
nunk attól függően, melyik oldalon állunk. 
Nem véletlen, hogy a Fall of Cybertron olyan 
folytatás, amit bizakodva várnak a rajongók, 
legfeljebb azért szomorkodhatnak, amiért ez- 
úttal elmarad a PC-s kiadás. 


MINDEN NAGYOBB LESZ 

A fejlesztők a rajongói visszajelzéseket szem 
előtt tartva Cybertron végnapjain még töb- 
bet mutatnak meg a bolygóból, változato- 
sabb színpalettával dolgoznak és igazán gi- 
gantikus helyszíneket hoznak létre. A növe- 
kedés azonban nem áll meg itt, hiszen olyan 
ínyencségekkel is találkozunk majd azt átla- 
gos transformerek között, mint Bruticus, az 
öt gépből létrejött óriás vagy Metroplex, akit 


irányítva teljesen más élménnyé válik a játék, 
hiszen úgy tapossa el, morzsolja össze, ége- 

ti el ellenségeit, mintha azok pimasz kis han- 
gyák lennének. Ráadásul Optimus Prime ezen 
különleges fegyverét nem közvetlenül vezérel- 
jük, hanem a célpontot megfestve zavarhatjuk 
rá a gaz álcákra a város nagyságú gigászt. 

Ha pedig a festésnél tartunk, akkor érdemes 
megjegyezni, hogy a Fall of Cybertron végre 
teljesíti a geekek álmát, és millió alkatrészből 
létrehozhatjuk saját robotjainkat, hogy az- 
tán kedvünk szerint csinosítgassuk. Még azt 
is megszabhatjuk, mennyire csillogjon a fény 
frissen lakkozott páncélján, de az sem jelent 
akadályt, ha az ütött-kopott, számos csatát 
megjárt veterán külsejét találjuk rokonszen- 


vesebbnek. 
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EBRUÁRBAN CHAVALIER KOLLÉ- 

Ees A KÖDÖS ALBIONBA LÁ- 

Fear HOGY DOVER FEHÉR 
SZIKLÁI UTÁN SZEMÜGYRE VEGYE A 
SPEC OPS: THE LINE JÁTSZHATÓ VER- 
ZIÓJÁT. Akkor egy négyoldalas beszámo- 
lóban ecsetelte a játék szépségeit, pedig a 
Yager Development emberei csak két óra já- 
tékidőt engedélyeztek számára. A magyar- 
országi forgalmazónak azóta is felemlegetik 
azt a magából kivetkőzött újságírót (ez lenne 
Chava), aki foggal-körömmel küzdött a tízsze- 
res túlerővel szemben (nehezen, de azért le- 
gyűrték), hogy még öt percet maradhasson. 
Eltelt három hónap, és a hazai forgalmazó 
eljuttatta a szerkesztőségbe a Spec Ops: The 
Line előzetesét. A sors durcás fintoraként 
azonban pont azon a napon járt nálunk az 
a különleges debug Xbox (egyedül ez a gép 
volt képes futtatni a kapott kódot), amikor 
Chava ismét Londonban járt szemrevételezni 
az új 47-es ügynököt. Így neki marad a vég- 
leges verzió megírása, jómagam pedig egy 
gyors véleménynyilvánításra vetemedem, szi- 
gorúan két oldal terjedelemben. 


A legelső dolog, ami megütötte a szeme- 
met, a program határtalan brutalitása volt. 
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OPEC OOPS: 
THE LINE E 


Egy kezdő hágai emberjogi ügyész kapásból ki- 
oszthatna vagy egymillió évet a karakterek ál- 
tal elkövetett emberiség elleni bűncselekmé- 
nyek ellentételezéseként. A játékban szerep- 

lő katonai vagy félkatonai osztagok egyaránt 
iszonyatos pusztítást végeznek a katonai cél- 
pontok és a civil lakosság között; folyamato- 
san olyan helyekre kell bemennünk, ahol kivég- 
zett és megcsonkított hullák fekszenek a fal tö- 
vében temetetlenül, zsákkal a fejükön. Máskor 
meg egymásra dobált holttestek halmai kö- 
zött kell megközelítenünk a következő célpon- 
unkat, miközben zümmögnek a legyek, s társa- 
ink a szagról panaszkodnak. Mit mondjak, nem 
véletlen, hogy a 18--os karikát megkapta a já- 
ék, érzékeny lelkületű gammák inkább válasz- 
szanak más kikapcsolódást, ez nem nekik való. 
Nemcsak az ellenfél képes ilyen brutális meg- 
oldásokra, a sok értelmetlen gyilkolás hatására 
az amúgy jó szándékú kommandósainknál is el- 
pattan néha a húr. Gyakran előfordul, hogy el- 
enfeleink a földre kerülnek (általában halálos 
sebbel), mi pedig válogatott módszerekkel ki- 
végezhetjük őket (eltörjük a nyakukat, beleta- 
posunk az arcukba, közvetlen közelről fejbe lő- 
jük őket...). Szigorúan technikai szemmel nézve 
ezek az animációk eszméletlen jól néznek ki, de 
azért mindig volt egy kis lelkiismeret-furdalá- 
som, amikor ekképp cselekedtem. Érdekes mó- 


don, ha mesterlövész-puskával némi távolság- 
ból szétdurrantottam valakinek a koponyáját, 
nem éreztem hasonlót. 


Akciójátékban megszokhattuk már, hogy elég 
széles a kipróbálható fegyverarzenál, de a 
Spec Ops: The Line mégis az élmezőnybe tarto- 
zik ebből a szempontból. Olyan gyilokeszközö- 
ket próbálhatunk itt ki, melyeket még a tapasz- 
talt fegyverszakértők is csak kézikönyv segít- 
ségével tudnak beazonosítani. Ráadásul ezeket 
elég sűrűn fogjuk majd használni, hiszen a lő- 
szer mindig is hiánycikk lesz (az egyik naplóbe- 
jegyzésből kiderül, hogy Dubai lakói az összes 
ezüstékszerüket beolvasztották, csak hogy le- 
gyen elegendő lőszerük a harchoz). Hiába van 
nálunk a legmodernebb amcsi csúcsfegyver, ha 
az egész pályán nem találunk hozzá egyetlen 
tárat sem. Ilyenkor nem tehetünk mást, mint 
felszedni az ellenség ütött-kopott Kalasnyikov 
gépkarabélyát és azzal harcolni. Minden fegy- 
ver másként működik, más az erőssége. Van 
olyan, amelyikre hangtompítót szerelhetünk, 
ilyenkor egyesével le tudjuk szedni a rosszfiú- 
kat anélkül, hogy észrevennének minket. Gyak- 
ran fordul elő olyan harci szituáció, amelyben 
az osztag két másik tagja magára vonja az el- 
lenség figyelmét, amíg mi felmászunk egy 


félreeső magaslatra és onnan szedjük le 
egyenként az ellent. Senki se gondoljon 
sandboxszerű szabadságélményre, az új Spec 
Opsban igazából csak a szabadság illúziója 
adott, amint kicsit megkapargatjuk a felszínt, 
máris előbukkannak azok az okosan elhelye- 
zett akadályok, amelyek meggátolják, hogy 
csak úgy lazán bejárjuk a várost. 


Mindig is előnyére vált egy játéknak, ha a 
környezet bevonásával megoldhattunk kü- 
lönféle feladatokat. A Spec Ops: The Line- 
ban a kötelező robbanó benzineshordók mel- 
lett a homok lesz a legfontosabb szövetsé- 
gesünk. Képzeljük el azt a harci helyzetet, 
amikor az ellenség megszállja a csili-vili be- 
vásárlóközpontot és olyan védelmi rend- 
szert hoz létre, melyet esélyünk sincs hár- 
man áttörni. A kevésbé leleményes harcosok 
feladják a reményt, de az ügyesebb és oko- 
sabb bakák észreveszik, hogy a kint tombo- 
ló homokvihar szinte teljesen beborította az 
üvegfal túloldalát. Mit lehet ilyen esetben 


tenni? Gyengítsük meg néhány lövessél az 
üveget, majd hagyjuk, hogy a természet ere- 
je elvégezze helyettünk a piszkos munkát. 


Azt már a cikk elején elmondtam, hogy csak 
egy napot tudtunk szánni a Spec Ops tesz- 
telésére. A bejárható területeknek úgy a fe- 
lét néztük meg, de bizton állíthatom, hogy 
nem fog senki unatkozni menet közben. Na- 
gyon pörgős az akció, szinte minden sarkon 
vár ránk valami meglepetés, amitől elszáll az 
agyunk. Nagyon bejött ez a sivatagos körítés, 
alaposan bele lehet élni magunkat annak a ka- 
tonának a helyzetébe, akit a szabadban kap 
el egy homokvihar és az orráig sem lát, nem- 
hogy meg tudná különböztetni a távolban álló 
ellenséget a civil lakosságtól. Mert ugye a ci- 
vileknek mindig ott kell kolbászolniuk, ahol a 
legnagyobb tűzharc alakul ki, hogy még csak 
véletlenül se tudjunk agyatlanul lőni minden- 
re, ami mozog. Az olyan nagyon beharango- 
zott morális döntési kényszerekből a játék fe- 
léig nem sokat láttam, egyetlen egyszer volt 
egy fogolymentési akció (szemérmetlen kop- 


AZ IDŐKÖZBEN MEGJELENŐ KONZOLOS DE- 


MOT BARKI 


KIPROBALHATJA, AZ AZERT AD 


NÉMI ÍZELÍTŐT, HOGY MILYEN IS EGY MODERN 


JATSZODIK 


TPRS, AMELY A LEPUSZTULT DUBAI UTCAIN 


DÜBÖRÖG 
A ROCK 


Ritka az olyan játék, 

ahol azonnal megfog a 
zene. Az új Spec Opsnak 
viszont egy egészen profi 
rockbanda adja meg a 
zenei aláfestést. Először 
arra gondoltunk, hogy 
valami hatvanas évekbeli 
Woodstock csapat száma- 
it licencelte a kiadó, de ki- 
csit kutakodtunk a neten 
és rábukkantunk a The 
Black Angels együttesre, 
amely 2010-ben adta ki 

a Phosphene Dream című 
albumát. Ebből hallhattuk 
a Bad Vibrations című 
számot játék közben, ami 
piszokul illett a hangulat- 
hoz. Több ilyet, még! 


pintása a Modern Warfare 2 lassított jele- 
neteinek, de ilyen apróságokon nem aka- 
dunk fenn), amikor is kicsináltam az összes 
rosszfiút, de ettől függetlenül elhalálozott 
a fogoly, akit megmenteni voltam hivatott. 
Persze előtte eldalolta szépen, hogy merre 
is kell továbbmennünk, ebből azért ki lehet 
következtetni, hogy ez egy előre szkriptelt 
esemény volt, és ha a fejünk tetejére állunk, 
akkor sem alakult volna másként a cselek- 
mény. 
Ennyi elég is lesz egyelőre, nem szeretnék 
nagyon mélyen belemenni az elemzésbe, ezt 
az előjogot meghagyom Chavának, ha már 
ilyen szinten beleszerelmesedett ebbe a já- 
tékba. Az időközben megjelenő konzolos 
demót bárki kipróbálhatja, az azért ad né- 
mi ízelítőt, hogy milyen is egy modern TPS, 
amely a lepusztult Dubai utcáin játszódik. 
Mocsy 


gamestar.hu/jatek/spec-ops-the-line 
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S Tegye fel a kezét, aki látott már AR.Drone-t, 
és nem szeretett volna ilyet játszani vele 


CALL OF DUTY: 
BLACK OPS II 


ZON TÖMEGEK SZÁMÁRA, AKIK 

SZERETIK A CALL OF DUTYT, A 

KARÁCSONY NOVEMBERBEN 
VAN. 2005 óta a sorozat valamennyi epi- 
zódja ebben a hónapban kerül fel a boltok 
polcaira, újra meg újra elpusztítva minden, 
korábban túlszárnyalhatatlannak hitt 
eladási rekordot. A széria ellenzői számára 
azonban ez a játék amolyan szilveszteri 
kabaré: mindig pontosan érkezik és nem 
tartalmaz több újdonságot, mint Sas 
József poénjai a kárpótlási jegyről. Hogy 
megkérdőjelezhetetlen érdemei ellenére ez 
a legenda miért osztja meg ilyen szinten 
a közönségét, rejtély. A legendás játékfo- 
lyam útját két kaliforniai fejlesztőgárda 
egyengeti, háttérben az Activision vigyázó 
szemeivel, amely látószerveket néhányan 
legszívesebben körzővel szúrnák ki. A 
Treyarch játékainak minőségét a 2010-es 
Black Opsig mind a szakma, mind a játéko- 
sok erős kritikákkal illették, a hányattatott 
sorsú, de még mindig nagyon tehetséges 
Infinity Wards lelkesedése pedig mintha 
áldozatául esett volna a kiadóval vívott 
elkeseredett konfliktusoknak (legutóbb épp 
két hónapja mondott fel Robert Bowling, a 
csapat egyik régi motorosa). A CoD minden 
egyes megjelenését óriási figyelem kíséri és 
többnyire még azok is szívesen veszik elő, 
akik minden lehetséges alkalommal habzó 
szájjal becsmérlik. Egy megkerülhetetlen, 
elpusztíthatatlan legenda; neve alighanem 
egyike a legismertebb brandeknek a földgo- 
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lyón. Bár hónapokig csak találgatások folytak 
arról, miféle játék is lesz az új rész (amely ta- 
lálgatásokat elsősorban a játékfolyam korábbi 
epizódjainak tapasztalataira építettünk), na- 
gyot néztünk a legújabb trailert megpillantva. 
A hirtelen nyakunkba zúduló információrenge- 
teg a legvadabb elképzeléseinket is túlszár- 
nyalta, nemcsak a környezet és a háttérsztori, 
de a játéktechnikai elemek szempontjából is. 
Nézzük szépen sorjában, hogy mit is tartogat 
nekünk az idei év egyik legnagyobb durraná- 
sa. Ármány, intrika, árulás, robotok: Call of 
Duty: Black Ops II. 


A játék története nem teljesen lineáris, sőt! 

A helyszínek, a szereplők, de még az idősíkok 

is váltakoznak, és a Call of Duty történetében 
először megjelennek a teljesen fiktív fegyve- 
ek, óriási, robotszerű tankok és eddig ismeret- 
en repülő masinériák is. A hírek szerint a szto- 
ri első harmada a hidegháborúban zajlik, pon- 
tosabban az 1980-as években, az ezt követő 
cselekmény pedig már a jövőbe, 2025-be ka- 
auzol bennünket. A 2020-as évekre a globá- 

is gazdaság egyik meghatározó kérdését a 
föld ritka ásványkincsei feletti ellenőrzés jelen- 
ti majd, ami a nagyhatalmak közti feszültséget 
kritikus szintre pumpálja. Kína köztudottan ki- 
ívóan nagy arányban rendelkezik ezekkel az 
erőforrásokkal, amelyek szerepe az ipari- és a 
haditechnológia fejlődésében alapvető fontos- 
ságú. A diplomáciai ellentétek viszonylag gyor- 
san kiéleződnek és a gazdasági válság hatásá- 


Jelenet a most debütáló, új játékmód- 
ból. Itt éppen csapatirányítás folyik 
egy guadrotor szemszögéből 


1440 szanye ma 
Ara ug ráv 


ra a háborúval fenyegető helyzet visszafordít- 
hatatlanná válik. 

A krízis fegyveres konfliktusba torkollik, amely- 
ben végül a Kínai Népköztársaság seregei lero- 
hanják az Egyesült Államokat, kezdve a nyuga- 
ti part talán legfontosabb metropolisával, Los 
Angelesszel. Számomra egyébként döbbene- 
tes az a gyermeki báj, amellyel a kaliforniai srá- 
cok a jövő világháborúját elképzelik (és itt nem 
csak a Black Opsra, de tapintatosan az MW3 
vakmerő kalandjaira is utalnék). A fejlesztők 
ezúttal állítják, törekedtek a politikai konfliktu- 
sok és a jövő haditechnikája lehető leghitele- 
sebb lefestésére, amivel kapcsolatban néhány 
aggály azért mégiscsak akad. Érdekes kihí- 
vás lesz például feloldaniuk az olyan ellentmon- 
dásokat, mint a repülőgép-anyahajók aránya 
(amely jelenleg 1I:0 az USA javára), vagy a tel- 
jes hadikiadások mértéke (6:1 az USA javára). 
Mert lehetnek a kínai néphadsereg katonái 2,5 
millióan, ha a Los Angelesig vezető 10 000 ki- 
ométert úszva kell megtenniük és a két ország 
hadiipari modernizációját összevetve az Egye- 
sült Államokat legfeljebb ping-pongban lenné- 
nek képesek megverni. A kacifántos magya- 
ázat egyébként az, hogy a gazemberek kvá- 
zi online trükközéssel ,elkötötték" az amerikai 
hadsereg automatizált gépeit, és a csatákat a 
jók tulajdonképpen saját fegyvereik ellen vív- 
ják. Nyilván. 


A lényeg, hogy a világ lángokban áll, ellensé- 
ges hadak lepik el szeretett amerikai nagy- 


css 
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városainkat, amelyeknél fontosabb városok 
köztudottan nincsenek a világon. Itt jegyzem 
meg halkan, hogy a sztori írója az a David S. 
Goyer, aki Christopher Nolannel közösen ösz- 
szehozta a legutóbbi három Batman film tör- 
ténetét is. Néhány szereplő neve ismerősen 
cseng majd azok számára, akik az első részt 
nem a többjátékos mód elindításával kezdték. 
Frank Woods, a korábbi epizód egyik héro- 
sza például visszatér (az újabb világégést ér- 
telemszerűen már öregemberként élve meg), 
továbbá Alex Mason fia, David is megjelenik, 
hogy részt vegyen az angyalok városáért ví- 
vott harcokban. David kapja a tulajdonképpe- 
ni főszerepet, apja históriájának a visszatekin- 
ések során lesz kiemelt jelentősége. Közös el- 
enségük egy Raul Menendez nevű, nagyon 
itokzatos figura, akiről mindössze annyit tud- 
ni, hogy Ronald Reagen elnöksége alatt komo- 
yabban belekavart a levesbe egy emlékeze- 
es, nicaraguai konfliktusban. A MAC-V SOG 
egység modern kori jelenlétét sejteti egy ed- 
dig ismeretlen, Harper nevű szereplő ruhá- 
ján felvillanó embléma. Ez a vietnami háború 
idején már hadrendben állt, szupertitkos csa- 
pat, amelyet a Black Opsban már valamelyest 
megismerhettünk, újra feltűnne egy 12 esz- 
endő múlva esedékes világháborúban? Vagy 
csak egy texasi sportlövész családapa vet- 

e elő régi egyenruháját, hogy körbedurrog- 
assa Hollywoodot? Még nem tudjuk, de Mark 
Lamia esküdözik, hogy ha összeállnak a rész- 
etek, szivárványt dobunk. A második rész 
egyébként hamisítatlan in medias res startot 


vesz, bajnokunk egy erősnek mondható kez- 
déssel kapásból megmenti az amerikai elnö- 
köt, majd nekilát kipucolni a belvárost a be- 
ömlő ellenségtől. 


Ebben a játékfolyamban még soha nem sze- 
repelt annyira fejlett haditechnika, mint ami- 
lyenre most készülhetünk. Mark Lamia, a 
Treyarch egyik ásza lépten-nyomon elmesé- 

li, hogy a jövő háborújának megalkotása során 
számtalan haditechnikai szakértővel konzul- 
táltak, de a játékról készült képekből kiindul- 
va legfeljebb az andoki vöcsök párzási szoká- 
sairól beszélgettek. Azt hiszem, megengedett 
szkeptikusnak lennem egy olyan konstrukci- 
ót látva, mint a lánctalpas harckocsi, amely 
bizonyos helyzetekben képes négy lábra áll- 
ni. 2025-re ilyen fegyvert vizionálni hozzáve- 
tőleg annyira reális, mint a Pusztító című film 
azon jóslata, hogy 2032-re megszűnik a bű- 
nözés, és a káromkodásért megbüntet a rend- 
őr. A repülő guadrotorok és az ilyesfajta kü 
tyük tehát inkább játéktechnikailag lesznek iz- 
galmasak, továbbá azért, mert színesíthetik 
a többjátékos módot. A hagyományokhoz hí- 
ven persze ezeket az eszközöket az egyjáté- 
kos kampányban sem csak nézni fogjuk. A kü- 
lönböző kiegészítők, kütyük, illetve természe- 
tesen a kézifegyverek körében is lesz változás. 
Megjelennek eddig nem rendszeresített ro- 
hampuskák, például egy némiképp átalakított 
HK XM8-as is (ilyen egyébként CoD játékban 


OMULÁST, NÉDEKEZŐ 
POZÍCIÓ ELFOGLALÁSÁT AGY NEHANY TOVAB- 
EGYSZERŰBB MEGMOZDUL ÁSTZÉS MIND- 
ergsmeti AAGUNK IS LEUGÓORHATUNK LONI PÁ- 


még soha nem szerepelt, de Battlefieldben 
és Crysisban már igen). 


A legnagyobb izgalmat a nyíltabb játéktér 
jelenti és a kevésbé repetitív játékmenet ígé- 
rete. Az egyjátékos módba amolyan ,semi- 
open world" missziókat kívánnak ültetni, 
végre talán kiragadva a játékost abból a 
nyomasztó egyhangúságból, amelyet a folyo- 
só felépítésű terepasztalok jelentettek, ba- 
rikádok mögül előbukkanó lőtéri babákkal. 
Döntéseink immár hatással lesznek a tör- 
ténet alakulására, többféleképpen is. Egy- 
részt játékstílusunk és a képességeink nyo- 
mán más és más csapattársaink és ellensé- 
geink hullanak el a harcokban, másrészt a 
nagy végkimenetel, Menendez sorsa, vagy 
akár a háború alakulása is függhet tőlünk. 
Ennek alapjául egy most debütáló játékmód, 
a Strike Force szolgál. A Treyarch egy inno- 
vatív lépéssel kiegészítette produktumát ez- 
zel a taktikai sandbox betéttel, amelyben pa- 
rancsnokként vezethetünk alakulatokat és 
harcjárműveket, akár egy guadrotor virtuális 
volánja mögött ülve, akár valamelyik kato- 
na bőrébe bújva. A kampány bizonyos pont- 
jain a Black Ops felajánlja majd a lehetősé- 
get, hogy a nagytérképről kiválasszunk egy 
éppen aktuális küldetést, amit a lehetősége- 
inkhez mérten próbálunk ügyesen megcsinál- 
ni, minél kisebb emberveszteséggel. Bármi- 
kor váltogathatunk a csapatunk éppen irá- 
nyítani kívánt tagjai között, a főparancsnok 
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A JOVO 
perspektívájából szemlélve az eseményeket pe- HARCTERE ha annál némileg részletesebb kivitelben is. jelzővel illették ez irányú terveiket, amit oly- 
dig személyre szabott utasításokat osztogatha- A Call of Duty: Black Ops Az árnyékok és néhány jól sikerült grafikai ef- . annyira komolyan gondolnak, hogy a jelen- 
tunk a harcosoknak. Kérhetjük az előrenyomu- II-ben számos vadonatúj fekt egyébként megmentheti a napot, az íze- legi hírek szerint a Zombies lesz az egyetlen 
lást, védekező pozíció elfoglalását vagy néhány jármű lesz, amelyek lítőket látva a Treyarch jó munkát végez ak- kooperatív jellegű élmény a következő rész- 
további, egyszerűbb feladatot, és mindeközben némelyike egyelőre még kor, amikor ebből a kódból igazán impresszív ben. Cserébe több játékmódot tartalmaz és 
magunk is leugorhatunk lőni párat, ha nem bí- MZKZE TANA TÖrtösá Kel látványt próbál kipréselni. A "80-as évek Af- immár nem az egy-, hanem a többjátékos 
zunk eléggé társaink célzóvízében. Előszere- ÉTONTARObOL (AGR), ganisztánjában Alexet irányítva még lovago- motoron fut (ezt egyébként minden nyilatko- 
tettel használják ezekre a missziókra azt a ha- vagyis egy távirányítású, lunk is, amihez a stáb nem átallott egy teljes zatban kiemelik, mintegy bizonyítva az ala- 
sonlatot, hogy olyan, mint a multi, csak éppen géppuskával szerelt táma- motion capture-t rádobni a hátasunkra, meg- pos odafigyelést). 
egyedül kell játszani. GENE eget lehetős sikerrel. A grafikára vonatkozó pozitív j 
kezd ESEL KSZ NN KÜL TÉS változások közt érdemes megemlítenünk még . MINDENKI MINDENKIERT, MINDENKI 
AMI MÖGÖTTE VAN (CLAW, is. ÜEGÉGÉGY az arcok és a mimika megvalósítását is, ami MINDENKI ELLEN 
A játék motorja az IW 3.0 módosított verziója, nagyon bizarr eszköz, első valamelyest érzelmileg is közelebb hozhatja Nemigen tudsz az összes igénynek megfelel- 
vagyis grafikailag nem várhatunk sokkal töb- blikkre Optimus Prime és hőseink elkeseredett háborús drámáját. ni, ha 30 millió rajongó figyeli minden moz- 
bet, mint a legutóbbi Call of Dutyktól (összeha- a Bádogember keveréke dulatodat, és ez a többjátékos élményre kü- 
sonlításként: a Modern Warfare 3 az MW 3.0 egy ötödikes általános ÉLŐK, HALOTTAK lönösen igaz. David Vonderhaar, a CoD mul- 
: ő s iskolás vázlatfüzetében. . A ökeábatság st astó k igék 76 2 Fő 
engine-en robogott, amit nem hivatalosan az AGE) tán míve etközi A zombik mára szerves részét képezik aszé- tijáért felelős szakember szerint az alapvető 
Infinity Ward , IW 5.07-nak becézett). Abban a nemcsak a guadrotor, ria Treyarch-vonalának, nem meglepőtehát, kihívást az jelenti számukra, hogy minden 
tekintetben ez nem is probléma, hogy a fejlesz- tehát a lebegő, távirányí- hogy ez az őrült adalék most kiemelt figyel- játékos más és más tudásszinttel bír, és ele- 
tők által garantált, másodpercenkénti 60 kép- tású légijármű az érdekes, met kap a fejlesztőktől. Konkrétan a , min- ve különböző típusú szórakozást vár a játék- 
kockás sebesség ténylegesen teljesülni fog, de HET a repülők is, mint den eddiginél ambiciózusabb és nagyobb" tól. Aki egész nap osztja a fejeseket, öt perc 
a pályaszerkesztés során komoly korlátokat je- AUHÁZKELSSÉR ENELLKÉN 
lenthet. Az eddig látottak alapján a látványvilág ETT EE NT TéTTtS 
a tavalyi MW3-ra hajaz, a jemeni Socotra szi- része lesz a multiplayer 
getén játszódó harctér például a Piazzára, még csatáknak. 


po ök öv 


1 A gazdasági válságra hivatkozással új, a 
munkát hatékonyabban elősegítő egyenru- 
! hát vezettek be a BKV dolgozóinál 
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alatt tönkreteheti a kevésbé tapasztalt játé- 
kosok szórakozását (de maga is habzó száj- 
jal ordibál, ha alkalomadtán leszedik). A Black 
Ops fejlődési rendszerét teljesen lebontot- 
ták, hogy egy annál újragondoltabb rendszert 


építhessenek fel az első téglától az utolsó- 

ig. A kasztalkotást, a killstreak rendszerét és 
a behívható extrákat mind újragondolták és 
csakis azt hagyták meg, amit igazán fontos- 
nak éreztek. A ,create-a-class" állítólag alap- 
vetően megváltozik annak érdekében, hogy 
az egymástól egészen eltérő stílusú játéko- 
sok egyaránt megtalálják az élvezetet a kész 
produkcióban. A fejlesztő titokzatosan azt ja- 
vasolta, hogy ne lepődjünk meg, ha koráb- 
ban kirobbanthatatlannak tűnő funkciók nem 
lesznek benne a multiban, és az eddigi opci- 
ók sem egészen úgy működnek, ahogy vártuk. 
A többjátékos módban egyébként nem lesz 
majd jelen a 80-as évek hadviselése, az egy- 
játékos kampányban feldolgozott korszakok 
közül kizárólag a 2025-ös konfliktust imple- 
mentálták a multiba. Ennek oka, hogy ez vál- 
tozatosabb és újszerűbb játéktechnikai meg- 
oldásokra nyújt lehetőséget, illetve hogy így a 
játékosok szabadabb utat engedhetnek a fan- 


! . Az egyik újságíró állítólag látott 
egy vázlatot a fejlesztőknél, 

l amelyen egy a hátára szerelt (!) 
rakétavetővel vágtató lovas 
rohamozott meg egy száguldó 
helikoptert Benne lesz ez a 
játékban vajon? 


táziájuknak. Lépéseket tesznek afelé is, hogy. u 


a Call of Duty: Black Ops II egy könnyen kö- 
vethető, szórakoztató játék legyen azon nézők 
számára is, akik megfigyelőként vannak jelen. 
Magyarán: egyúttal egy népszerű e-sportot 

is fel kívánnak építeni, amit David egy beszé- 
des számmal magyaráz: állítólag egy hónap- 
ban körülbelül hárommilliárd percet töltenek 
az emberek azzal, hogy az interneten mások 
játékát nézik. 


FEKETE OPERÁTOROK 

A legegyszerűbb dolgunk akkor lenne, ha a já- 
tékot a Medal of Honor: Warfighterrel sze- 
retnénk összemérni, de a realitás az, hogy az 
Activision legendája nem a konkurenciával, ha- 
nem a saját korábbi rekordjaival indul csatába. 
A magam részéről rokonszenvesnek tartom a 
Treyarch azon kísérletét, hogy néhány érdekes 
ötlettel próbálja megújítani a sorozatot mind 
a sztori, mind a játékmenet tekintetében, és ez 
még akkor is dicséretes, ha a játékos ki 

séget már most megosztják ezekkel. Ahogy a 
mondás tartja: Aki hármast dob, az homályt is 


dob. Meg kell próbálni. 
Duncan 


es mm há mm 
OSOK, HOSOK 
Frank Woods (a képen), bár az első Black Ops végén halottnak hittük, 
visszatér és narrálja a második rész szörnyű eseményeit. A sorozatra 
jellemzően egy rakás ismert és új karakter tűnik fel kisebb-nagyobb 
szerepben, a Mason család mellett ilyen lesz egy Harper nevű, marcona 
képű, bajszos fószer, vagy az átlagos katonát megjelenítő, Anderson 
nevű vadászpilóta is, aki egyébként nő. 


gamestar.hu/jatek/call-of-duty-black-ops-II 
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Ha létezett olyan játéksorozat, arnely MMO- 
megvalósításra várt, akkor Sz vol az 


A SORO. 
HARCOT 


Ú Kiadó Bethesda 
Fejleszt: Zzenimax 


Online Studios Í ék v ; ba Ze ak) 
Z EMLÉKEIMBEN KUTATOK... Va- Platform zá minden bizonnyal a Zenimax Online Studios egyikben három játszható fajjal. Ezek a frakci- 
A lamelyik poros sarokban megtaláltam PC 2007-es megalapítása óta. ók a gyűlölt imperiálok ellen ugyanúgy harcol- 
a ,tutit": évekkel ezelőtt már arról be- Röviden Régóta u u nak, mint egymás ellen. A Tharn nemesi csa- 
szélgettünk, hogy nem ártana, ha a Bethes- fa e eat ELI MINDEZ EZER ÉVE TÖRTÉNT... lád, akiknek leszármazottjára, Jagarra biztosan 
da is beszállna az MMO-világba, hiszen a The ELEG TS A helyszín a teljes Tamriel kontinens, ezer évvel emlékeztek az Arénából, másképp gondolják a 
Elder Scrolls IV: Oblivion is szinte már olyan ee SEAT járunk a Skyrim történései előtt. világot. Ők azt szeretnék, ha Tamriel ismét az 


Scrolls univerzuma 
MMO-sításra termett. 
Megjelenés 2013. 
PEGI 16-- 


volt, mintha egy visszacsupaszított MMORPG 
lett volna, s a Skyrim még inkább ezt a feelin- 
get adta vissza. Most aztán robbant a bom- 

ba: készül a The Elder Scrolls Online, méghoz- 


A főellenség a gonosz daedric herceg, Molag imperiálok kezére kerülne. Ehhez sötét egyez- 
Bal, aki egész Tamrielt az irányítása, illetve séget kötöttek a férgek királyával, Mannimarco 
rémuralma alá akarja hajtani. Vele szemben nekromantával, aki megígérte, hogy az imperiál 
gyakorlatilag három frakció található, mind- hadsereget rengeteg reanimált újonccal töl- 
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ti majd fel. Azonban azt még 

az imperiálok sem tudják, hogy 
voltaképp Mannimarco Molag 
Balt szolgálja, és a célja a ha- 
landók világát a sötét úr uralma 
alá hajtani. A játékos hősi törté- 
nete ezeknek az eseményeknek 
hatására bontakozik ki a kalan- 
dozók szeme előtt. 


A játék világa Tamriel konti- 
nensének nagyobb részét magá- 
ban foglalja Skyrimtól Morrowindig, az 
altmerek otthona, a Summerset Isle és a 
Khajiit ősi földje, az Elsweyr is ugyanúgy 
megtalálható benne. Ez azonban nem azt 
jelenti, hogy mindegyik provincia ben- 
ne lesz a játékban a maga teljességében: 
a Zenimax Online nagy területeket zárt 
le a későbbi kiegészítők vagy kiterjesz- 
tések miatt. Ettől függetlenül valamilyen 
szinten minden nagyobb terület kép- 
viselve van: Windhelm, az északi erős- 
ség teljesen kidolgozva került a játékba, 
de Winterhold és a mágusok kollégiuma 
nem lesz elérhető kezdéskor. 

A három játékos frakció a világ más és 
más tájairól eredeztethető. Cyrodiil észa- 
ki és keleti részén a nord, dunmer (sö- 
tét elf) és argonian szövetség jött létre 
Ebonheart Pact néven, legfőképp a szük- 
ség miatt. Az ősi gyűlölet bennük él (fő- 
leg az argonian fajban), de mindegyik 
harcos nemzet felismerte, hogy mit kell 
tenniük a közös ellenséggel szemben. 
Az altmer (high elf), bosmer (erdei elf) 
és khajiit fajok hozták létre az Aldmeri 
Dominion nevű szövetséget, amely dé- 


Emlegettünk bizonyos lezárt területeket a cikkben, azonban több olyan let és délnyugator található hi VASKGE sz 
MMO mechanizmus sem lesz benne a játékban, amelyeket esetleg zel uralkodik erődjeiben. A harmadik szö- 
keresnek a playerek. Ilyenek a petek, a player housing, a flying mountok vetség, a The Daggerfall Covenant egy 
például (sárkányok sem igen lesznek, brühühü), sőt házasodni sem lehet egyenlőségen alapuló demokratikus szer- 
majd. Cserébe lesz craftrendszer, lopakodás, gyorsutazási lehetőségek, vezet a breton, redguard és ork fajok kö- 
lovagolható mountok, vámpírok, vérfarkasok (az utóbbiaktól nem kap- zött, és hatalmas haderejével biztosítja 
hatunk majd el fertőzést), csillagképek és hatásaik és teljes hangtámo- ili i 467 ti 
gatás (a játékban minden egyes NPC beszélni fog). az anyagi ag Igen NASZNOSSESZÁÜSTY ÁGA] 
2 gy kereskedelmi utakat. 


A fejlesztőknek elég nagy gondot oko- 
zott az, hogy a The Elder Scrolls soro- 
zat nagyon nagy szabadságfokát meg- 
őrizzék. Meg kellett maradnia annak a 
kalandozási rendszernek, amikor szaba- 
don mászkálunk, felderítünk vagy csak 
élvezzük a tájat, mégis szintezünk köz- 
ben, fejlődünk és kalandokat élünk át. 
Ezt a klasszikus guest hub rendszerrel 
nem lehet megvalósítani, mert az hely- 
hez és szinthez köti a játékost, ezért az a 
rendszer, amit kitaláltak, inkább egy sza- 
badon bejárható világ, ahol ha van va- 
lami esemény, arra valaki felhívja a fi- 
gyelmünket, értesülünk róla, vagy eset- 
leg belesodródunk. Minden egyes point 
of interest, azaz érdekes hely egy modul 
önmagában, amelynek önálló eseményei, 
saját történetei lehetnek. A közeli falu la- 
kói, egy út mellett sebesülten heverő ka- 


tona vagy egy menekülő is szólhat akár, 
hogy esemény van a közelben. Esetleg 
egyes történések beindíthatnak másokat. 
Ezek nem lesznek feltüntetve a térké- 
pen, azaz rájuk kell majd találni, ismerve 
azonban a közösség erejét, a játék meg- 
jelenését követő néhány héten belül bizo- 
nyosan felkerülnek olyan adatbázisok a 
netre, amelyek ezen helyekre mutatnak. 
A zenimaxosok ezért szépen kérik a játé- 
kosokat, hogy a játékélmény megőrzése 
miatt inkább maguk fedezzék fel az ilyen 
helyszíneket és eseményeket (ne mond- 
játok, hogy nem szóltunk előre). A készí- 
tők úgy vélik, körülbelül 120 játékóra kell 
majd a maximális szint eléréséhez, amely 
így elsőre korrektnek tűnik. 


ár a RIFT és a Guild Wars 2 esetében 
is hasonló játékmechanizmusokat lát- 
attunk, amelyet itt Public Dungeonnak 
ívnak. A lényege az, hogy ezek nyilvá- 
nos helyek, ahol a játékosok csak együtt 
udnak feladatokat végrehajtani, azon- 
ban nincsenek elválasztva a nagyvilág- 
tól, hanem dinamikusan, illetve organiku- 
san lehet együttműködni bennük a közös 
célok érdekében. Megjegyzem, mind a 
RIFT, mind a Guild Wars 2 esetében ez a 
módszer kiválóan működik, így várható- 
an a The Elder Scrolls Online esetében is 
fog, főleg figyelembe véve, hogy az emlí- 
tett konkurens játékok tapasztalatait be 
tudják addigra majd építeni. Természete- 
sen a játékban azért lesznek , klasszikus" 
instance-ok is. 
A harci rendszer igyekszik megőriz- 
ni a sorozatra jellemző valós idejű har- 
cot, ahol a stamina segítségével tudunk 
sprintelni, blokkolni stb. Ezek közül a 
blokkolás nagyon fontos szerepet tölt 
majd be a játékban, amely tevékeny- 
ség fegyvertől és kaszttól függően ér el 
más eredményeket. Például ha egy ránk 
rontó nehézpáncélos rohamát blokko 
juk, ki tudjuk billenteni egyensúlyából és 
ekkor máris jó lehetőségünk van az el- 
lentámadásra. A Zenimax ezzel együtt 
(staminaalapú védekezés, illetve ez- 
zel kapcsolatos taktikák) szakítani akar 
a ,klasszikus" tank-healer-sebzés szent- 
áromsággal és gyakorlatilag mindent 
megoldhatóvá akar tenni, ha öt megfele- 
ő képességű, bármilyen játékos van egy 
csapatban. A The Elder Scrolls Online 
például nem tartalmaz aggro rendszert, 
így mindenkinek jobban kell figyelnie ma- 
gára és a másikra: ez is a csapatszelle- 
met, az együttműködést erősíti. Termé- 
szetesen a gyógyítás nagyon fontos, és 
a védekező típusú, pajzsos karakterek 
jobb gyógyítók lesznek, mint támadó tár- 
saik, azonban a fejlesztők célja az, hogy 
mindez természetesnek, normálisnak és 
ne mesterségesen hasson, illetve senkit 
se kelljen semmilyen szerepbe kötelezően 
belerögzíteni. 
A játékban kasztrendszer 
esz, szemben a The Elder 
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Scrolls sorozat ,szabadon 
fejlődhetek" mechanizmusá- 
val, azonban egyelőre még 


nem tudni semmit a kasztokról, erőssé- 
geikről vagy gyengeségeikről. Az viszont 
biztos, hogy a TES sorozatban megszo- 
kott guildek jelen lesznek, és ezalatt nem 
a játékosok által létrehozott szervező- 
déseket értjük, hanem az NPC guildeket, 
amelyekhez csatlakozni lehet. 


A GUILD RENDSZER 

A The Elder Scrolls játék nem létezhet 
guildek nélkül: ezek NPC frakciók, ame- 
lyekkel nem árt jóban lenni, illetve adhat- 
nak sok mindent a számunkra és ez alatt 
nemcsak küldetéseket értek, hanem fel- 
szereléseket és egyéb extrákat is. Hangsú- 
lyozom, ezek nem azok a guildek, amelye- 
ket a játékosok hoznak létre saját szerve- 
zetként, hanem NPC szerveződések. 
Kezdjük akkor ezek bemutatását a 
Fighters guilddel. A nevéből is követ- 
kezően ez egy harcos szervezet, amely- 
ben akkor juthatunk megfelelő reputáci- 
óhoz (ez az elsődleges módszer), ha dark 
anchorokat, azaz sötét horgonyokat sem- 
misítünk meg. Ezek a gonosz, ördögi szer- 
kezetek hatalmas nagy kampók, amelyeket 
Molag Bal a saját létsíkjáról küld le, hogy 
Tamrielt minél közelebb húzza birodalmá- 
hoz, így könnyebben meghódítva azt. A 
dark anchorok voltaképpen véletlenszerű- 
en jelennek meg a játéktéren, lezuhanva az 
égből, ahova egy hatalmas lánc kapcsol- 
ja őket. Le kell győzni a daedric védőket, 
és megfelelő mágia használatával vissza 
kell küldeni a kampókat a másik síkra. Eh- 
hez megfelelően szintezett szóló karakte- 
rekre vagy spontán csoportokra van szük- 
ség. Minden megsemmisített horgony re- 
putációt ad a Fighters Guildhez, amelyért 
jutalmakat (akár új skilleket és képessége- 
ket is) lehet kapni. ; 


A Mages guildhez csatlakozva ősi tudást 
őrző köteteket kell megtalálnunk, ame- 
lyek bárhol lehetnek: ugyanúgy a nyüzs- 
gő városokban, mint sötét mélységekben 
fekvő elfelejtett barlangokban. Nem tud- 
ni egyelőre, hogy véletlenszerűen kerül- 
nek-e elő ezek a könyvek vagy fix helye- 
ik lesznek, azonban az tényyhogy megta- 
lálásuk inkább a kutató, kereső, felfedező 
alkatú játékosok feladata lesz. Természe- 
tesen a guild által adott reputáció itt is új 
perkeket, skilleket és képésSégeket ered; 
ményezhet. já ökölbe a 
Akik megkedvelték az előző The Elder 
Scrolls játékokban a Thieves guildet és a 
Dark Brotherhoodót (Sötét Testvériség), 
azok most is csatlakozhatnak majd ehhez 
a két szervezethez. Egyelőre túl sok rész- 
letet nem tudni, ugyanis mindkét szer- 
vezet tevékenysége és kalandjai erősen 
szkriptelt, gondosan kitalált és megterve- 
zett eseményektől függtek a régebbi játé- 
kokban, amelyeket szinte lehetetlen repro- 
dukálni egy MMO-ban. A Zenimax tudja, 
hogy a játékosok szeretnék ezt a két szer- 
vezetet a játékban tudni, ezért elmond- 
ták, hogy csatlakozhatunk majd hozzájuk, 
azonban arról semmi információ nincs, 
hogy ez milyen formában vagy milyen já- 
tékmechanizmusokkal történik majd. Az 
azonban biztosra vehető, hogy itt is lesz- 
nek jutalmak a reputáció növelésekor. 


ITT A VÉGE, JÁTSSZ MÉG VÉLE! 
Elérted a maximális szintet, leszámoltál 
Molag Ballal, vagy legalábbis egy ideig 
megakadályoztad gonosz tervének vég- 
rehajtásában. S most mi lesz? Az MMO-k 
legérzékenyebb pontja az endgame tar- 
talom, amikor , elvileg" a maximális szin- 
tű brutál karaktereknek már nincs mit 
csinálniuk: a hősi történet véget ér, több 
szint nincs, a felszerelésük pedig a leg- 
jobb, ami csak létezik. Ismerős helyzet? 


SKYRIM DAWNGUARD . 


Hamarosan (azaz még a nyáron) érkezik majd egy DLC 


a Skyrimhez, amely a Dawnguard címet kapja és Xbox 
360 exkluzív lesz 30 napig, csak utána érkezik majd a 
többi platformra is. Konkrétumok ugyan nincsenek, de 
ügyes és éles szemű gamerek már kiszúrtak részleteket 
a legújabb patchben, amelyek hóelfekre (snow elves), 
hóelf hercegre (Snow EIf Prince) és például olyan új 
fegyverekre utalnak, mint a számszeríj vagy a lándzsa. 
Ezek az újdonságok eddig nem voltak benne a játékban, 


így valószínűsíthető, hogy a Dawnguard a messzi észak 
jeges-havas tájain játszódik majd: jót fog ez tenni nekünk 
a nyár 30-35 fokos hőségében. Ami miatt viszont nagyon 
nagy a felháborodás, hogy a DLC 30 napig csak Xbox 
360-on lesz elérhető. Erre csak annyit mondhatunk: no 
comment. Egyébként a Dawnguardot övező pletykák 
ugyanúgy szólnak a teljes Morrowind beépítéséről, mint 
sárkánymountokról, szóval elég zavaros a kép. Többet 


majd az E3 után tudunk mondani. 


A megoldások között szerepelnek a guild- 
ek folyamatos feladatai, hősi móddal is 
rendelkező instance-ok, nagy raidek gigá- 
szi szörnyek ellen. Eddig semmi újdonság. 
viszont az: a nyílt világú, szabad for- 
májú, frakció vs frakció PvP. 
A központi tartomány, Cyrodiil nagyobb 
része egy hatalmas battleground, ahol az 
endgame PvP folyik. A cél meghódítani 
az Imperial Cityt és császárrá koronázni 
az azt legjobban megillető playert. Nem 
tévedés, a császár egy játékos lesz! A há- 
rom oldal részvételével folyó folyama- 
tos háborúban az a cél, hogy elfoglalják a 
legnagyobb erődítményeket, amelyekhez 
maximálisan 100 vs 100-as csaták szük- 
ségeltetnek majd. Lesznek kisebb célpon- 
tok is (farmok, házak), őrző NPC-k, ost- 
romgépek pro és kontra (azaz a támadó 
és a védő oldalon is), nagyon nagy mó- 
kának ígérkezik a dolog. Arra a kérdésre, 
hogy , elég lesz-e ez endgame tartalom- 
nak?" majd akkor válaszolunk, ha már 
túlestünk néhány nagy csatán. Egyéb- 
ként aki az Oblivionban kőröl kőre megis- 


merte Cyrodiilt, az előnyben lesz, ugyanis 
nagyobbrészt az ott jelenlévő terep ihlet- 
te a The Elder Scrolls Online-ba bekerült 
Cyrodiilt is. Hogy ez előnyt jelent-e majd 
a háborúban? Minden bizonnyal, azon- 
ban elég sokan lehetnek a világban, akik 
Cyrodiilt jobban ismerik, mint mások, 
szóval kiegyenlítődnek az esélyek. 


AMI A PROBLÉMA LEHET 

Még az olyan ígéretes projektek, mint 

a rengeteg pénzbe kerülő SW: TOR is 
megmutatták, hogy bizony az MMO 
műfaj nagyon érzékeny: a rosszul kita- 
lált tartalom tönkreteheti az egész já- 
tékot. Arról nem is beszélve, hogy a sok 
millió lelkes MMO-rajongó mellett má- 
ra kialakult az MMO-gyűlölők rétege 

is, akik semmiképp be nem töltenének 
egy , újabb WoW-ot", sőt minden bizony- 
nyal a The Elder Scrolls sorozat tönkre- 
tételének és lejáratásának fogják tarta- 
ni a játékot azt kérdezgetve: , Ennyi erő- 
vel miért nem csináltak inkább még egy 


újabb single player részt?" A kockázat 


izzestez Sa 


EL DÖN 


tehát meglehetősen nagy, azonban a si- 
kerhez több tényező is hozzájárulhat. 
Egyrészt a 250 fős fejlesztőcsapat fe- 
le igazi MMO-fejlesztő/rajongó, míg a 
másik fele hatalmas The Elder Scrolls- 
hívő, így a játék minden aspektusában 
képviselve vannak az oldalak, s van elég 
döntési lehetőség, amikor a legkisebb 
fűszálat tervezik a játékba. S olyan- 
kor is, amikor például a loot rendszert, 
a craftolást vagy a tolvajok guildjét 
igyekeznek implementálni úgy, hogy az 
megfeleljen az MMO-játékosoknak és 

a hardcore The Elder Scrolls híveknek 
is. Nem véletlen, hogy sok dologról még 
nem beszélnek a fejlesztők, illetve több 
esetben folyik a tervezés és nincs vég- 
leges döntés, egy ízig-vérig egyjátékos 
univerzumot MMO-sítani nagyon bo- 
nyolult dolog úgy, hogy megőrizze ere- 
deti ,képességeit" is. Az előzetes infók 
alapján úgy néz ki, hogy ez a Zenimax 
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Dzsungelből azsungelbe 


TÉNT-E VAGY JÓL MEGTERVE- 

ZETT MARKETINGFOGÁSNAK 
ESTÜNK ÁLDOZATUL, az valójában ab- 
ban a pillanatban elvesztette jelentőségét, 
amikor az első artwork kiszivárgott, hiszen 
egy évvel, hárommillió eladott és még több 
lewarezolt példánnyal a Crysis 2 bemutat- 
kozása után megtudhattuk, hogy érkezik a 
folytatás. 
A Crysis 3 megkísérli az arany középutat el- 
foglalni az első és a második rész között 
mind környezetét, mind játékmenetét tekint- 
ve. Lássuk, miként szándékoznak a fejlesz- 
tők a dzsungel és a nagyváros, valamint a 
sandbox és a lineárisabb játékmenet híveinek 
is kedvére tenni. 


Hi OGY A VÉLETLEN FOLYTÁN TÖR- 


FELDARABOLT HOMOKOZÓ 

2047-re jelentősen megváltozott New York 
látképe, a ceph támadást elviselni kénytelen 
városban az élet még nem tért vissza a ré- 
gi kerékvágásba, sőt. Az invázió visszaveré- 
sében többnyire gátló tényezőként szerepelt 
CELL vállalat időközben jócskán megerő- 
södött, olyannyira, hogy gigantikus kupolá- 
kat emelve nanodómokat, vagyis elszeparált 
bioszférákat hozott létre. Ezeken a helye- 
ken hivatalosan azzal a céllal folynak — töb- 


bek között a növényzet hihetetlen mérete- 
ket öltő elburjánzásával járó - kísérletek, 
hogy semlegesítsék az idegen spórák hatá- 
sát. Valójában a CELL azon fáradozik, hogy 
minél több földönkívüli technológiához hoz- 
záférjen. Az egykor nyüzsgő metropolis he- 
lyén létesült Liberty Dome látja majd ven- 
dégül a Crysis 3 cselekményét egy egyelő- 

re ismeretlen hosszúságú kampány erejéig, 

s habár eddig mindössze azt láttuk, miként 
foglalja vissza a természet a betondzsungelt, 
még mocsárra, szavannára, kanyonvidékre 
és további, egymástól jól megkülönböztethe- 
tő éghajlatú és domborzatú helyszínekre is 
számíthatunk. Egészen pontosan hét zónára 
osztották a bioszféra által felölelt területet, 
amelyek mindegyikét gyakorlatilag szaba- 
don fedezhetjük majd fel. Ez a megoldás elvi- 
leg garantálja, hogy változatos környezetben 
vadásszuk le az idegeneket és a CELL zsol- 
dosait, miközben a játékos nem érzi magát 
elveszettnek, a szabadság pedig nem megy a 
történetvezetés kárára. 

Az igazsághoz hozzátartozik, hogy az EA 
londoni sajtórendezvényén demózott né- 
hány perces részlet során semmi sem utalt 
sandbox jellegre, mindazonáltal lenyűgöző 
látvány tárult a játékos elé, ahogy Prophetet 
felterelte a metróállomásról a felszínre, a va- 


Már a sherwoodi erdő 
:sem a régi 


laha volt Chinatown romjai közé. Olyan érzé- 
se volt az embernek, mintha az első téglától 
az utolsó falevélig minden a helyén lenne, és 
jobbat tervezni sem lehetne. Pedig nyilván le- 
het, csak még nem találkoztunk vele. Koráb- 
ban a Ceph és a CELL csaphatott itt össze, 
és a jelek szerint a földönkívüliek maradtak 
felül, hiszen egyikük épp egy emberi tetem 
fölé hajolt, hogy közelebbről is megvizsgálja. 


VADÁSZIDÉNY 

Ezen a ponton jut először szerephez (leg- 
alábbis a demóban) a Crysis 3 fegyverarze- 
náljának legjelentősebb újítása, a Composite 
Compound Bow (egy high-tech íj), amivel si- 
ma és robbanó lövedékeket (a Rambo 2 óta 
vártam erre) juttathatunk halálos pontos- 
sággal célba. A sunnyogást kedvelő játéko- 
soknak korábban mindig azzal kellett szem- 
benézniük, hogy hiába álcázzák magukat, a 
csak közvetlen közelről bevethető kést leszá- 
mítva nem állt olyan gyilkoló eszköz a ren- 
delkezésükre, amivel nesztelenül ügyköd- 
hettek. Ezt az űrt hivatott betölteni az íj (és 
most nyilván nem a robbanófejes nyílvesz- 
szőkre gondolok). A fegyver egyébként jelen 
állapotában túlzottan hatékony. Lényegében 
mindegy, hogy robbanófejet vagy páncéltö- 
rőt választunk, mindkettőből elegendő egy 


YSIS 3 


találat ahhoz, hogy egy átlagos ellenfél 
kifeküdjön. A különbség értelemszerűen 
annyi, hogy az egyik nem kelt feltűnést, 
cserébe a másik a robbanás miatt akár 
többeket is megsebesíthet. Rasmus 
Hojengaard, a Crytek kreatív igazgatója 
mindenesetre elárulta, hogy a végleges 
megjelenésig feltétlenül kiegyensúlyoz- 
zák az íjat: vagy a sebzését csökkentik, 
vagy pedig a térképeken elszórva meg- 
található nyílvesszők számát. 

Szintén újdonságnak számít, hogy 
Prophet - köszönhetően az idegen tech- 
nológiával átitatott nanoruhájának - 
immáron maga is használhatja a ceph 
fegyvereket, tehát a saját eszközei- 

ket fordítva a földönkívüliek ellen vehet 
elégtételt az őt ért sérelmekért. A job- 
bára energiaalapú puttyogtatók hasz- 
nálata annyiban különbözik a hagyomá- 
nyos fegyverekétől, hogy nem tudjuk 
utántölteni őket, ezért a tár kiürülése 
után már szabadulunk is meg tőlük. 

Jó lett volna működés közben látni a 
Typhoont is, ami egészen elképesztő 
tűzerőről téve tanúbizonyságot másod- 
percenként (nem elírás) 500 lövedéket 
repít ki. Amennyiben visszatérne a kör- 
nyezet rombolhatósága az első részből, 
akkor ezzel a fegyverrel egész erdőket 
lehetne kivágni. 

Természetesen a széria védjegyének szá- 
mító nanoruha is fejlődött egy keveset az 
előző rész óta. Az egyik új képessége ré- 


. 
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SIMA ÉS ROBBANÓ LÖVE 
UNK HALÁLOS PONTOSSÁG 


vén távolról hackelhetünk meg többek kö- 
zött lövegtornyokat, hogy ne jelentsenek 
ránk nézve fenyegetést. 

Szükség is lesz ezekre a változtatások- 
ra, hiszen a cephek sem ültek tétlenül 

a hátsójukon, eddig nem látott egység- 
típusok és variánsok jöttek a felszín- 

re, köztük egy repülő drón, ami környe- 
zetét szkennelve még álcázott állapot- 
ban is képes Prophetet észlelni, majd 
egy elektromagnetikus impulzussal rö- 
vid időre lenullázhatja a nanoruha ener- 
giakészletét, így emberünk gyakorlati- 
lag védtelenül marad az ellenség gyű- 
rűjében. 


Nagy fába vágta a fejszéjét a Crytek, 
amikor elhatározta, hogy a szkriptelt 
történetmesélést keresztezi a sandbox 
játékok viszonylagos szabadságával. Ki- 
csit tartok is attól, hogy a végeredmény 
ugyanaz lesz, mint amikor a ló és a sza- 
már összeteszik amijük van, hogy aztán 
továbbszaporodásra képtelen utód szü- 
lessen. Ha a fejlesztők a szabadságot 
úgy képzelik el, ahogy a demóban (csen- 
desen lehetett gyilkolni, illetve zajosan), 
akkor komoly ribillióra számíthatnak a 
marketingbullshitbe belecsömörlött já- 
tékosok részéről. 

Öt perc játékból messzemenő következ- 
tetéseket levonni azonban ostobaság len- 
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ne részemről, ráadásul a papírán fele 
zolt koncepció tetszik, minden megta--S 
lálható a Crysis 3-ban a dzsungeltől a d 
nagyvárosi környezetig, a (remélhetőleg) 
nyitottabb játéktértől az átvezetőkben 
és szkriptelt jelenetekben gazdag törté- 
netmesélésig, amit az első és a második 
részben szeretni lehetett. Arról nem is 
beszélve, hogy a CryEngine 3 még min- 
dig lenyűgöző dolgokra képes konzolokon 
is, de leginkább PC-n. A Crytek ezúttal 
nem követi el azt a hibát, hogy a DirectX 
11-es grafikus kártyák erejének kihaszná- 
lását csak a megjelenés után teszi elér- 
hetővé. A PC-s verzió az első naptól tel- 
jes pompájában fog tündökölni, legalább- 
is ezt ígérték nekünk. 
Abban is bízom, hogy előbb-utóbb si- 
kerül betömni a sztori vázán éktelen- 
kedő lyukakat, talán kiderül, merre kó- 
szált és mivel foglalatoskodott az Alcat- 
razból lett Prophet (tudata egyesült a 
nanoruhával és korábbi viselőjének em- 
lékeivel) a két rész eseményei között el- 
telt huszonakárhány évben, no és, hogy 
mi van az olyan régi ismerősökkel, mint 
Psicho és Nomad. 

Chavalier 
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vi ( Az amerikai hadsereg különleges alakulatainál 2020-ban ? ( 
1 7 rendszeresített SCAR rohampuska mindig is a Crysis emb- ft. 
Fa lematikus fegyverének számított. Bár ezúttal Prophet íja és Pi h§ 

a , BAL LABBAL KELTEK FEL ceph fegyverek viszik a prímet az újdonság varázsa miatt, Xi 3 t 

17 / A cephalopodák (más néven a cephek vagy kharübdiszek) a SCAR ezúttal sem marad ki, ahogy a sorozat egyetlen ) VAR 

sat legalább kétmillió éve jelen vannak bolygónkon. Ezt az időt korábbi részéből sem a multiplayert is beleértve. j ( [/ 

úr aj mélyálomban töltötték föld alá süllyesztett létesítményeik- "Ni 

pa ben, és az első kontaktusra 1919-ben került sor közöttük és 


az emberiség között. 
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/ 4 : Majd akkor tartalak tökösnek, kisember, ha 
- f e pé" él : minden reggel ezzel-borotválkozol f 


Még nincs itt az ideje, hogy Master 
Chief letegye a fegyvert 


A 


LTELT EGY KIS IDŐ: 2557-ET ha e f j RÉGI ISMERŐSÖK élet elpusztítására tervezett Halo-gyűrűk al- 
Err NÉGY ÉV, HÉT HÓNAP ÉS mm ., Természetesen mindez legfeljebb egy brazil kotói hoztak létre menedékként saját maguk 

TÍZ NAP TELT EL AZÓTA, HOGY fn Ü szappanoperához szolgáltatna elegendő muní- számára. Kevesen tudják, de ezzel az ősi civi- 
A UNSC FORWARD UNTO DAWN EGY ciót, az év egyik legjobban várt FPS-e konflik- lizációval már találkozott egyszer az embe- 


ROBBANÁS KÖVETKEZTÉBEN KETTÉ- tust is kíván. Covenant nélkül nem Halo a Halo riség, és még háborút is vívott ellene, ami a 
SZAKADT ÉS CSAK AZ EGYIK FELE JU- (legalábbis most még ezt gondolják a rajongók), forerunnerek győzelmével zárult. Gyakorlatilag 
TOTT EL A FÖLDRE FEDÉLZETÉN AZ ezért Master Chief velük összecsapva élesztheti kőkorszaki szintre bombáztak bennünket visz- 
ARBITERREL, aki Master Chief szövetsége- fel az izmaiba ivódott reflexeket, amikor elite-ek sza, s így kezdhettünk mindent elölről, hogy 


Kiadó Microsoft 


váza ig attssé eb Studios ; 2 ő z FNTNLANKSE ÉRE 
sévé vált a Covenant elleni végső összecsa- 5 B. és gruntok szállják meg a Forward onto Dawn százezer év elteltével ismét összefussunk. Frank 
5 j k Fejlesztő 343 Áj É : ÉSztkÉs ; ; j 
pásban a Halo 3-ban. Master Chief, vagyis Industries roncsait. Ezek az idegenek mintha nem értesül- O Connor, a 343 Industries feje nem mond- 
John-117 mélyálomba merülve maradt élet- Hut tek volna arról, hogy véget ért a háború, így fog- ta ki ugyan, de szinte biztos, hogy Reguiemen 
ben, mialatt Cortana hűséges barátként őr- Xbox 360 gal-körömmel, pontosabban energiapengékkel, találkozunk velük, és ők az a titokzatos ellen- 
ködött felette. pi ; Röviden A legsikere- plazmagránátokkal és más, jól ismert fegyverek- . ség, akik végre új színt hoznak a küzdelmekbe. 
Egy napon azonban a mélyűrben sodró- sebb Xbox 360 exklu- kel veszik fel a harcot hősünk ellen. O"Connor leszögezte, hogy nem néhány új ellen- 
dó roncsra idegenek hatolnak be, az MI zív sorozat következő Már a szűk, rosszul megvilágított folyosókon is féltípusról van szó, ami csak másként fest, mint 
pedig felébreszti hősünket, aki kezdetben felvonása feltupírozott látni lehet a grafikus motor fejlődését a Halo: a Covenant, de lényegében ugyanúgy harcol. Az 
nem tudja hova tenni a Cortana külsejé- grafikával, kívül-belül Reachhez képest. Az FXAA-támogatásnak ésana- új faj saját egységtípusokkal, technológiával és 
ben és még inkább viselkedésében beállt megújulva száll be az tív 720p felbontásnak köszönhetően tűéles képet fegyverzettel (ezeket mi is használhatjuk) ren- 
változást. Nem sejti, hogy a hozzá hasonló FPS nagyágyúk év kapunk magasabb felbontású textúrákkal, jobb be- .  delkezik, harcmodora pedig az egységek közöt- 
MI-k élettartama ritkán haladja meg a hét EY NKVEZ Has világítással és fejlettebb karakteranimációval ki- ti együttműködésre épül. 
évet, amihez közeledve Cortana egyre in- Megjelenés egészítve. Arról pedig, hogy a Halo 4 a sorozat A Halo 4 kampányának otthont adó pajzsvi- 
kább sodródik az őrület, és végső soron a 2012. november legszebb része és az Xbox 360 kínálat egyik leg- lág felépítése olyan, mint egy Dyson-gömb az- 


pusztulás felé. Ebben az állapotában sok- PEGI 16-t mutatósabb darabja, akkor győződhetünk meg zal a különbséggel, hogy a héj nem egy csilla- 
kal emberibbé és sebezhetőbbé válik, mint végérvényesen, amikor Master Chief és Cortana got ölel körbe. Ezért amikor felnéznénk az égre, 
valaha, a Halo 4 története pedig jelentős űrhajótöröttként Reguiemen találja magát. nem fogjuk látni, csupán az irdatlan mestersé- 
részben John és Cortana kapcsolatának ki- ges héjat és az arról alácsüngő gigantikus szta- 
bontakozása és emberi oldaluk bemutatá- ELTAKARJA A NAPOT IS laktitokat. Reguiem élővilága - a növényzet és 
sa (Spartan II-esként Master Chief sem Reguiem nem közönséges bolygó, hanem egy a részben veszélyt jelentő állatvilág is - idegen, 
közönséges ember) körül forog majd. pajzsvilág, amit a forerunnerek, az értelmes nem pedig a földi másolata. Különös formájú, 
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ismeretlen célt szolgáló forerunner struktúrák 
pettyezik a tájat, egy részük hasonlóan romos 
állapotban van, mint amilyeneket már a ko- 
rábbi részekben láthattunk. Akadnak azonban 
olyan építmények, melyek kifogástalanul mű- 
ködnek, s ez újfent arra enged következtetni, 
hogy a forerunnerek még nem pusztultak ki. 


kodó Spartan IV-es szuperkatonák éjjel-nappal 
gyakorlatoznak. A szimuláció során bármilyen 
környezet (a multis térképek ugyebár) és bár- 
ilyen ellenfél előállítható lenne, de árulkodó 
ódon csak Spartan IV-esek eshetnek majd 
egymásnak, elite-ek bőrébe nem bújhatunk 
kompetitív módban úgy, mint régebben. Ugyan- 


INFO 


A teljes megújulás 


jegyében Martin ODonnell 


és Michael Salvatori 

helyett új zeneszerzőt 
csatolt a projekthez a 
343 Industries. Április 


csomagok között pedig respawn alkalmával 
válthatunk. 


Amikor a Bungie bejelentette, hogy szakít 
a Microsofttal és a Halóval, sokan temet- 
ték a sorozatot, ám az eddig látottak alap- 


11-én jelentették be végül, 
hogy a Massive Attack 
kulcsembere, Neil Davidge 
komponálja a Halo 4 


így búcsút inthetünk a Halo 3: ODST-vel bemu- 
atkozott Firefight játékmódnak is. 
Helyettük a vadonatúj Spartan Ops játékmód 


ján úgy fest, hogy az utóbbi három és fél év- 
ben 30-ról 250 fősre hízott 343 Industries 
lábára se nem nagy, se nem kicsi az a cipő, 


Az egyedül, de akár négyesben is végigjátszha- 


tó kampányban tapasztaltnál is nagyobb válto- 
zások elé néz a rendkívüli népszerűségnek ör- 
vendő multiplayer. A többjátékos módok eddig 
gyanis csak úgy voltak, és létezésük semmi- 
lyen módon nem kapcsolódott a sorozat törté- 
etszálaihoz. A 343 Industries azonban elha- 
tározta, hogy változtat ezen, és a kánon szer- 
ves részévé teszi a multit is oly módon, hogy 
külön történetet kreál hozzá. Miközben tehát 
John-117 és Cortana egy forerunner pajzsvilá- 
gon kutatnak válaszok után, addig a Földön bé- 
ke honol. Az viszont, hogy a fegyverek épp hall- 
gatnak, még nem ok arra, hogy ne készüljünk a 
áborúra, így útnak indul a UNSC legnagyobb 
ajója, a három mérföld hosszú Infinity az is- 
meretlen mélyűr felé. Hogy mi a küldetés cél- 
ja, azt csak kevesen tudják, a fedélzetén tartóz- 


: Új értelmet nyert a ,drop in - 
- drop out" multiplayer 


kap lehetőséget a bizonyításra, amiről azt kell 
udni, hogy történetszála egy ponton találkozik 
és összefonódik a kampányéval. Akár egy tévé- 
sorozat esetében, minden héten újabb fejezetet 
ismerünk majd meg a UNSC Infinity legénysé- 
gének sorsából egy-egy néhány perces CGI mo- 
zi, valamint öt-öt feladatközpontú, négy játékos 
együttműködését igénylő misszió kíséretében. 
A tartalmak hetente frissülnek, bővülnek, a kül- 
detések bármikor újrajátszhatók lesznek, és 
ami a legfontosabb, ezek nem fizetős DLC-k. 

A karakterfejlesztés is átalakul, a cicomázá- 
son kívül semmire sem alkalmas jutalmak he- 
lyett szintlépéskor Spartan-pontokat kapunk. 
Ezekből vásárolhatunk magunknak felszerelést, 
fejlesztéseket és képességeket, játékstílusunk- 
nak megfelelő loadoutokat állíthatunk össze, a 


TILTANÁ 


dallamait, akinek ez lesz 


az első videojátékos 
munkája. 


. Még hogy a piros nem férfias! 


amit az eredeti fejlesztőcsapat hagyott örö- 
kül. Az új stúdió úgy viszi tovább Master 
Chief történetét, hogy közben komoly koc- 
kázatot vállalva mind szingli, mind többjá- 
tékos módban megújítja az egyre jobban fá- 
radni látszó sorozatot és végrehajtja a rég- 
óta esedékes vérfrissítést. Jól is teszik, hisz 
bármennyire szeretem a Halo játékokat, nem 
tudnék lelkesedni az olyan folytatásért, ami- 
ben ismét ugyanazokat a földönkívülieket 
kellene ugyanúgy lepuffantanom, mint tíz év- 
vel ezelőtt. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/halo-4 


J J A HALO 4 KAMPANYANAK OTTHONT ADO 
PAJZSVILAG FELEPÍTESE OLYAN, MINT EGY 
DYSON-GÖMB AZZAL A KÜLÖNBSÉGGEL, HOGY 
A HÉJ NEM EGY CSILLAGOT ÖLEL KÖRBE 


NI AZ ELSŐ HÍREK ARRÓL, hogy ké- 

szül valami az IO Interactive stúdió- 
jában Hitman: Sniper Challenge néven, ami- 
ről akkor még nem tudtuk volna megmondani, 
hogy egy újabb játék vagy valami más okosság 
bújik meg mögötte. Május 10-én lehullott a fá- 
tyol, fény derült a titokra, amikor is azt láthat- 
tuk, hogy a 47-es elmaradhatatlan piros nyak- 
kendőjével kiegészített élre vasalt öltönyében 
egy chicagói toronyház teteje felé irányozza 
lépteit, kezében bőrönddel, a bőröndben pe- 
dig egy mesterlövész-puskával. A célpontja Ri- 
chard Strong Jr., a Stallion Armaments CEO- 
ja, s mindössze 15 percet kapott arra, hogy 
a céges bulira helikopteren érkező fegyver- 
gyárost hidegre tegye. Mindez egy, a Hitman: 
Absolution előrendelői számára már most el- 
érhető és játszható küldetésben, amire a ki- 
adó önálló játékként hivatkozik, hiszen nem 
igényli az alapjátékot. A türelmesebb rajon- 
góknak sem kell aggódniuk, a Sniper Challenge 
megtalálható lesz a november 20-ra várható 
Absolutionben. 


7 V ELEJÉN KEZDTEK SZÁLLINGÓZ- 


A Hitman játékokban nem egyszer nyílott le- 
hetőség mesterlövész-puska használatára, de 
ebben a misszióban a főszerep az övé. Miután 
felmértük a terepet, megjegyeztük a test- 
őrök helyzetét és az őrjáratok útvonalát, ne- 
kiláthatunk a takarításnak. Egyenként puf- 
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INFO 


Kiadó Sguare Enix 
Fejlesztő IO 
Interactive 

Platform 

PC X360 PS3 
Röviden Külön játék- 
ként felfogható extra 
tartalom a Hitman: 
Absolution előrendelő- 
inek, amit annál jóval 
korábban kapnak meg. 
Megjelenés 

2012. május (PC: 
augusztus) 

PEGI 18-t 


fantjuk le a célpontokat, mégpedig úgy, hogy 
ne legyen tanúja az esetnek. Az a jó, ha a hul- 
la átesik a korláton, és alázuhan a mélybe, 
amiből a buli közönsége nem vesz észre sem- 
mit. Nem érdemes nyomot hagyni magunk 
után, különben menekülőre veszi a dolgot az 
áldozat, s ha visszaér a helikopteréhez, ak- 
kor buktuk a küldetést és a gyilkosságokért 
járó pontokat. Utóbbiakat gyűjtögetve egyre 
több fejlesztést (légzéskontroll, nagyobb tár, 
nagyobb tűzgyorsaság, gyorsabb tárcsere) 
unlockolunk, a megszerzett módosítások pe- 


47-ES MUNKADÍJA 


Ahhoz, hogy a Hitman: Sniper Challenge már most a miénk legyen, 
kemény 1500 forintot, vagyis egy mozijegy árát kell leszurkolnunk az előren- 
delés alkalmával. Nyilvánvaló, hogy a Sguare Enix ily módon szeretné elérni, 
hogy az ún. potyalesők helyett azokhoz jusson el a játék, akik valóban meg 
kívánják vásárolni a Hitman: Absolutiont. Mielőtt pedig bárki felháborodna 
azon, hogy milyen pimaszság már az előrendeléskor elkérni a pénzt, elárulom, 
hogy az összeget levonják a majdani teljes játék árából. 


HITMAN: SNIPER 
CHALLENGE 


dig a majdani Absolutionben is éreztetik ha- 
tásukat. Meg kell említenem még a különfé- 
le alternatív célpontokat és ötletes gyilkos- 
ságokat a pontszámunkra jótékonyan ható 
szorzókkal jutalmazó challenge-eket is, ame- 
lyeket általában felismerni nehezebb, mint 
végrehajtani. 
Mire ezeket a sorokat olvassátok, már elérhe- 
tő lesz a Hitman: Sniper Challenge Xbox 360 
és PS3 konzolokra, ellenben a PC-s változatra 
augusztus 1-ig várnunk kell. 

Chavalier 
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TESZT . 


A legújabb játékok bemutatói 


Tizenegy éve várt háború 


DIABLO II 


h / ISSZATÉRNI A MÚLTBA ÉS FELIDÉZNI 


MINDAZT A KÍNT ÉS ÖRÖMET, AMELYET 

ÁTÉLTÜNK, CSAK KEVESEKNEK ADATIK 
MEG, ÉS NAGYON RITKÁN. Az ilyen pillanatokat hosszú 
előkészület és még hosszabb várakozás előzi meg, mely- 
nek minden pillanatát félelem és izgalom érzésének leír- 
hatatlan kavalkádja kíséri. Ez a történet 1996-ban kezdő- 
dött, épp abban az évben, amikor hivatalosan is nagykorú 
lettem. Ebben az évben ezer és egyszer merültem alá a ka- 
zamaták sötétjébe, és tértem vissza győztes arccal a va- 
ló világba valahol a Nyugati tér mellett, egy füstös és do- 
hos albérletbe. A megrögzött harcostársakat csak fátyolos 
szemmel láttam, és fáradtan hajtottam álomra a fejem a 
nappalok közepén. A napok összemosódtak, és már nem is 
számoltam, hányszor esett porba Zakarum katedrálisának 
mélyén a szabadjára engedett főgonosz, és hányszor for- 
dult a hős maga ellen, s zárta magába a lélekkövet. Aztán 
a delíriumos álomnak egyszer csak vége szakadt, de a ba- 
rátokkal átélt napok nem múltak el nyomtalanul, és a közö- 
sen végigverekedett órák után úgy döntöttünk, a valóság 
útvesztőiben is végigvisszük álmainkat, és elindulunk közö- 
sen egy úton. 


VÁRAKOZÁS 

A nappal rohanó világában azonban nem múlt el pillanat, 
hogy a várakozás időszakára eltett kenyeret ne csipeget- 
tem volna, és ne vágytam volna vissza újra a hősök kö- 

zé. Négy év várakozás közben álmok teljesedtek be, szerel- 
mek értek véget, barátságokat téptünk szét, hogy aztán 
kis idő elteltével azt lássuk, hogy harcaink segítettek fel- 
nőni. A napok és éjszakák sűrű egymásutánjában elfogyott 
már minden türelem, és az utolsó pillanatban, egy nyári éj- 
szakán Marius végre elmesélte nekünk kudarca véres és 
szomorú történetét, melynek során újra bebizonyosodott, 
hogy a gyávaság a legjobb út a kárhozat felé. 

A történet közben mi újra hősök lehettünk és bevégezhet- 
tük azt, amit a Tyrael, az igazság angyala elrendelt nekünk: 
megöltük Mephistot és Diablót, összetörtük a világot meg- 
rontó lélekövet. Hosszú esték és korai hajnalok hosszú so- 
ra után barátian veregettük meg új fegyvertársunk vállát, 
és megfogadtuk, hogy együtt keressük meg Baalt a fagyos 
északon, és vetünk véget a Sanctuary világán élő embe- 
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RTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
0-99972 80-899 


70-799 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


nstant klasszikusok. Kiemel- 
cednek a tömegből, megérik 
iz árukat, polcodon a helyük. 


FELEINK OSTOBA FEJERE 


radt hajnalok után. Azonban most új erővel hí- 
vom őket és mindenkit harcba, mert véget ért 
a várakozás, újra nagy a veszély, és rajtunk kí- 
vül nincs, ki útját állja a fenyegetésnek. Ragad- 
játok meg a kezem és tartsatok velem az új 
harcba, mert lehet, hogy a következő csak na- 
gyon sokára jön el. 


rek és minden fajok hányattatásának. Fogadal- 
mamat már szeretett lapunk, a GameStar fő- 
szerkesztőjeként teljesítettem, de új álmokat 
kergetve, új társakkal. Máig bánom, hogy an- 
nak idején ezen remekműfre csak két oldalt en- 
gedtem, hiszen mindenki bizton állította, hogy 
nem kell sok évet várni, és jön a tényleges foly- 
tatás. Soha nem gondoltuk volna, hogy Baal 
és a világkő elpusztítása után közel tizenegy 
évet kell távol töltenünk régmúlt álmainktól. 
Soha nem gondoltam volna, hogy ezen sorok 
körmölésekor a harmad életem emlékeit fo- 
gom gyenge lámpafénynél visszaidézni, ahogy 
rég látott barátok és fegyvertársak emléke tö- 
ri ketté gondolataimat. Ha tudtam volna, talán 
többet nézek körbe a rohanásban, és erőseb- 
ben szorítom meg a harcostársaim kezét a fá- 


FEGYVERBE! 

A történet fonalát öt választható karakterrel 
vehetjük fel, és úgy látszik, a Diablo II óta hal- 
latott sirámok nyomán végre mindegyiknél ki 
tudjuk választani, hogy milyen neműek is le- 
gyünk. A frizura, az arc vagy testfelépítés be- 
állítását elfelejthetjük. A blizzardos fiúk a fóru- 
mokon egyszerűen azzal indokolták ennek mel- 
lőzését, hogy a páncéloktól ezek a finomságok 


60-699 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


út D HATALMAS DOLOG, HOGY PÁLYAELEMEKET IS HASZ- 
NÁLHATUNK A SZÖRNYEK IRTÁSÁRA: CSILLÁROKAT 
DOBÁLHATUNK, FALAKAT OMLASZTHATUNK ELLEN- 


1-599e 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


úgysem fognak látszani, és karterünk egyedisé- 
gét tárgyaink mutatják meg. Az érvek teljesen 
megállják a helyüket, érthető, hogy a fejlesztés 
során levágták a kevés hasznot hozó, de sok 
munkát jelentő részeket - de nekem, aki vár- 
hatóan több évet fog eltölteni karakterével, ez 
nem tetszik; követelem a World of Warcraftból 
már ismert fodrász (ahol utólag is átalakíthat- 
juk karakterünk fizimiskáját) egy későbbi javí- 
tásba helyezését. A karakterek viszont az elő- 
ző részekhez képest sokkal jobban eltaláltak, 
és sokkal inkább különböznek egymástól - lát- 
ványosan eltér például az extra képességek- 
hez használt erőforrás is: a witch doctor a ma- 
gától lassan gyűlögető manát használja, míg a 
demon hunter kettőt is, támadásokhoz a gyor- 
san visszatöltődő hatredet, védekező képes- 


www.gamestar.hu 37 


Teszt 


5 DIABLO III 


ae 
Aukciós ház - valódi pénzzel 


Tőzsdecápák előnyben! 


A Diablo III egyik legtöbbet vitatott újítása az RMAH (Real Money 
Auction House), vagyis az aukciós ház, ahol a ritka tárgyak és 
alapanyagok/áruk valódi pénzért cserélnek gazdát. A Blizzard ezzel 
a lépéssel burkoltan bevállalta, hogy elveszítette az évek óta húzódó 
háborút a goldfarmerek ellen, és a továbbiakban inkább arra kon- 
centrál, hogy levegye a maga kis dézsmáját ezekből a tranzakciókból. 
Minden sikeres eladás után egy bizonyos összeget (tárgyak esetében 
fix részt - 1 EUR/USD -, alapanyagok esetében 15 százalékot) zsebrevág a Blizzard. Ezután 
a játékos eldöntheti, hogy a megmaradt pénzt egy számlára kéri (pl. PayPalra, ekkor újabb 
levonás történik), vagy pedig a Battle.net accountjához tartozó egyenleghez íratja. Ebből 
tetszés szerint vásárolhat majd Blizzard játékokat, vagy vehet igénybe fizetős szolgáltatá- 
sokat, például frakciót válthat vagy új szerverre költözhet a World of Warcraftban. (Sajnos 
a Blizzard Store termékeit még nem vehetjük meg így, de ami késik, nem múlik). A Blizzard 
ígérete szerint a megjelenés után nem sokkal elindul az RMAH (lapzártánk idején újabb 
csúszást jelentettek be), és ezután bárki megkeresheti éppen aktuális Blizzard játékának 
árát a Diablo III-ban, vagy nagyban játszva akár milliomos is lehet. Befektetés nélküli 
pénzkereseti lehetőség - egy újabb álom vált valóra. 


Se 


ségekhez pedig a lassan regenerálódó 
discipline-t. Mivel a béta megnyitásának 
kezdetétől játszottam minden karakter- 
rel, elméletileg könnyen el tudtam vol- 
na dönteni, hogy mit is indítok. Azonban 
köszönhetően a teljesen különböző harc- 
modoroknak, képességeknek és hangu- 
latnak, egyszerűen minden karakter tö- 
kéletesnek tűnt, és még kedvenc Mic- 
rosoft játékom, az Excel előhívása után 
sem tudtam kimatekozni, hogy melyik 

is az erősebb - mert ugye jó a szimpati- 
kus karakter, de még jobb a tápos. Külön 
öröm volt a bétában megfigyelni, hogy 

a javítások során miképp egyensúlyoz- 
ták ki az egyes kasztokat, és milyen szol- 
gai alázattal dobtak el fél, vagy akár tel- 
jes évnyi fejlesztéseket, ha úgy látták, 
hogy borul az egyensúly. A választás ese- 
temben a barátaimmal megbeszélt va- 
rázslóra esett, hiszen ez kellett a csapat- 
ba, így a közös kalandozás oltárán felál- 
doztam a döntésképtelenségem. Ekkor 
még nemis gondoltam, hogy milyen jól 


Íme a szükséges tárgyak, melyekkel 
eljuthatunk a pónis-mackós titkos pályára: 
Black mushroom (Cathedfral Level 1, Act I) 
Shinbone (Leorics Manor, Act I) 


Liguid Rainbow (Mysterious Cave a Mysterious Chest 
pályán, Act II) 


Wirts Bell (az egyik kereskedő árulja a városban, Act II) 


Gibbering Gemstone 
(Chiltara, Caverns of Frost, Act III) 


Plans, vagyis maga a tervrajz (Izual, Act IV) 
Tényleg túl színes a Diablo IIT! 
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Sajnáljuk, emberek, az összés Collectors Edition 
! elfogyott. Meg a sima is. Torchlight II nem jó? 


döntök, hiszen a játék lényege - ahogy a 
korábbi részekben is - a vállt vállnak ve- 
tett küzdelem a sötét kazamatákban. 
Egy tanácsom azonban lenne annak, aki 
egyedül játszik, és közeli barátokra nem, 
csak random társakra számíthat: ha le- 
het, ne barbárt indítson, mert abból egy 
kicsit sok van már Tristram környékén. 
Komolyra fordítva a szót: egy karakte- 
ren belül is elég sok lehetőségünk lesz 
még az általunk preferált játékstílust 
finomhangolni. Azaz nem is az határoz 
meg minket, hogy hogyan indulunk, ha- 
nem hogy milyenné válunk. 


Ezzel el is érkeztünk a Diablo III leglé- 
nyegesebb részéhez, a fejlődéshez és a 
szintlépésekhez. Először nagyon meg- 
lepődtem, hogy kivették a képességfa 
rendszert, valamint a tulajdonságok fej- 
leszthetőségét is, hiszen ez jelentette az 
eddigi részek lényegét. A felháborodá- 
som egészen az első tíz szintig tartott, 
hiszen az új képességrendszerre épülő 
rúnarendszer nemhogy szűkítette a le- 
hetőségeket, hanem még ki is szélesítet- 
te. Sokan írták, hogy az új Diablo csak 

a hentelésről szól, eltűnt belőle a gon- 
dolkodás és a fejlesztés. Ez, kérem, nem 
igaz! Aki szereti kimatekozni - márpe- 
dig én rajongok ezért -, hogy mit mivel 
érdemes használni, és mikor mi jó, az itt 
megtalálja a számítását. A rendszer tel- 
jesen egyszerű, de csak kezdetben. 
Szintlépésenként automatikusan nőnek 
attribútumaink (erő, intelligencia, ügyes- 
ség...) és rendszeresen kapunk új képes- 
ségeket, amelyeket hat csoportba ren- 
deztek a fejlesztők: kettőt az egér bal és 
jobb gombjához rendelhetünk, négyet pe- 
dig az [11...[41 számbillentyűkhöz. Ezen 
képességeink a támadó és védő varázs- 
lataink, képességeink, speciális ütése- 
ink vagy idézéseink... kasztonként nyil- 
ván más és más még a csoportosítás is. 


Átlagosan minden helyre három-öt képesség 
közül választhatunk. Ezekhez kapunk külön- 
féle szinteken rúnákat, amelyekkel erősíthet- 
jük vagy megváltoztathatjuk az adott képes- 
ség tulajdonságait. (A béta egy korai szaka- 
szában ezen rúnákat gyűjthettük is, azonban 

a Blizzard simán kidobta a gyűjtögetős részt). 
Most azt esszük, amit kapunk, fixen, persze ha 
már több is összegyűlt, válogathatunk közü- 
lük. Erre a rendszerre pedig még ráépül a pasz- 
szív képességek szintje, amelyekből három 
helyre tehetünk egyet-egyet: nem lesz egy- 
szerű, mert a szinteket lépve egyre több kö- 
zül kell választhatunk, ami persze egyre nehe- 
zebb... És a hab a tortán: ezen képességeket a 
játék folyamán nyugodtan cserélgethetjük, az- 
az például egy boss előtt átállhatunk egy tel- 
jesen más leosztásra, ha adott harcot ismer- 
ve úgy jobbnak ítéljük esélyeinket, netán ha a 
csapatunk összetétele más taktikát kíván. A já- 
ték azonban több módon is honorálja, ha vala- 
mely stílus mellett elkötelezzük magunkat. Elő- 
ször is minden megült elit szörnycsoport után 
nő az esélyünk, hogy több és jobb varázstár- 
gyat találjunk, egészen addig, amíg meg nem 
halunk vagy nem váltunk képességet. Kellő- 

en magas szinten nem tudunk minden képessé- 
günknek megfelelő ruhát találni, vagyis el kell 
döntenünk, hogy mely irányba is fejlődjünk. Így 
megszűnt a játékban az órákig tartó tökéle- 
tes karakterbuild összeállításának szükséges- 
sége, de megmaradt az egyediség és a játék- 
élmény, továbbá a fejlődés érzése. A szintlépé- 
sekre, azaz karakterünk fejlesztésére pedig lesz 
bőven lehetőségünk, és aki ténylegesen el akar- 


ja érni a maximális szintet, anna 
normál fokozaton végigvinni a 


mes lesz nightmare és hell fokozaton is végig 
tolni a Diablo III-at. Utána persze még min- 
dig marad kihívás: a kimondottan ,kimaxolt" 
(és még náluk is magasabb szintű szörnyekkel 
megpakolt) inferno nehézségi fokozat, illetve 
a Diablo II-ből már ismert hardcore mód, ahol 
karakterenként csak egy életünk van. 


Ezen fokozatok szerencsére nemcsak abban kü- 
lönböznek egymástól, hogy a szörnyeknek egy- 
re több életerejük van, hanem ellenfeleink mind 
több különleges képességet kapnak, agresszí- 
vebbek, valamint mi egyre ritkább és erősebb 
tárgyakhoz jutunk hozzá - a legdurvábbakhoz 
természetesen inferno módban, méghozzá tel- 
jes, négyfős csapatban (mivel a nehézséget és 
a várható zsákmányt a játékosok számának fé- 
nyében is felszintezi a játék). A véletlenszerűen 
generált pályáknak és a kazamatáknak, vala- 
mint a négy nehézségi foknak köszönhetően az 
újrajátszási faktor garantált azoknak, akik a ki- 
hívásra és a zsákmányra hajtanak. (Ki nem?) 
Amennyiben valakit mégsem elégítene ki a ször- 
nyekből számolatlanul eső tárgyak kavalkádja, 
az elkészítheti magának saját különleges pán- 
célját-fegyverét a kovácsnál, csiszolhat ezek- 

be illeszthető ékköveket az ékszerésznél, illet- 
ve a kétféle kézművesnél szétszedhetjük a ta- 
lált mágikus tárgyakat, és ezen alapanyagokból, 


BOE MÁSVÉLEMÉNYE 


b 


Vén vagyok és szkeptikus, megmondom őszintén: a Diablo III felve- 
zető kampánya nem hatott meg túlságosan, még a renderelt trailerek 
sem, a kasztokat bemutató feljavított engine-mozik egyike-másika pe- 
dig még kínos feszengésre is késztetett. El is könyveltem, hogy engem 
bizony már nem hoz lázba a világ megmentése huszonhatodszorra. 
Aztán ahogy megjött a játék, elindult a telepítés és felcsendültek az 
ismerős dallamok, egyből beindultak a klikkelőreflexek. Túl sokat még 
nem klikkeltem azóta, százezernél többet biztos nem (a bruttó öt óra 
játékidő alatt), de az már most látszik, hogy Blizzardék ismét hozták a 
produkció színvonalat. A hangulat magával ragad, a látvány gyönyörű, 
a körítés professzionális. A kasztokban látszik a rengeteg dizájn 
munkaóra, tényleg alapjaiban tér el egymástól a működésük, a két 
melee és a két ranged is gyökeresen eltérő módon oldja meg ugyanazt 
a feladatot, az idézgetős Witch Doktor meg pláne. Már itt az elején 

is egyértelmű, hogy az új skillrendszerrel sokkal jobban hangolhatók 
egyedi szájíz szerint a karakterek (kíváncsi leszek, hogy működik majd 
ez a slotos megoldás a nagy testvérben), van aukciós ház, craftolás, 
állandó kísérők, jól kitalált multimód... A Diablo III tehát, úgy látszik, 
tökéletes folytatása lett a Diablo II-nek, és új szintre emelte a klikk- 
hentelős akció RPG-k műfaját. Már csak az a kérdés, hogy maga a mű- 
faj elég szavatos-e 2012-ben. Leköt-e úgy a non-stop grindelés, mint 
tizenegy-két évvel ezelőtt? Nekiállok-e majd ugyanannak a kampány- 
nak második, harmadik, negyedik nehézségi fokozaton? Visszatér-e az 
akkut alváshiány a mindennapokba? 20-30 szint múlva ez is kiderül. 


s 
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plusz egy kis pénzmagért cserébe ké- 
szíttethetünk újakat - ha pedig szépen 
fejlesztjük a kovácsképességünket, ne- 
tán találunk néhány különleges terv- 
rajzot vagy sablont, akkor egyre job- 
bakat és jobbakat. Ha pedig az anyagi- 
akról van szó: nincs jobb pénzkeresési 
mód, mint aukciózni. A Blizzard vég- 
re legálissá tette azt, ami mindig is lé- 
tezett, csak nem az ő rendszerükön ke- 
resztül: valós pénzért adhatunk és ve- 
hetünk tárgyakat. Jó érzékkel ezt csak 
a játék indulása után indítják majd, az- 
az miután az emberek kikereskedték 

a játékon belül, megpróbálhatják va- 
lós pénzért is értékesíteni a portékáju- 
kat. Fegyverekben és páncélokban te- 
hát nem lesz hiány, és mindenki a saját 
ízlése szerint alakíthatja felszerelését, 
még a színüket is. Vehetünk vagy gyűjt- 
hetünk színes flaskákat, és ezek segít- 
ségével fehérre vagy akár hupililára is 
festhetjük főbb páncéldarabjainkat. Ki- 
csit talán több értelme van - írom ezt 
anélkül, hogy szándékomban állna meg- 
sérteni az összes önjelölt művészt -, 
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hogy a páncélunk tulajdonsága- 
it is testreszabhatjuk, a már em- 
lített ékszerésztől (is) szerzett 
kövekkel, a Diablo II-höz hason- 
lóan. Tápolásban nem lesz hiány 
az elkövetkezendő néhány év- 
ben, hiszen a nehézségi fokozat 
és az ezek teljesítésért járó juta- 
lom minden valamire való kincs- 
vadászt le fog kötni. 


Azt, gondolom, senkinek nem kell el- 
magyarázni, hogy a Diablo sorozat nem 
szerepjáték, azaz ne várjunk sok szá- 
lon futó cselekményt és megváltoztat- 
ható történetet vagy a karakter jelle- 
métől függően változó végkifejletet. 
Aki klasszikus RPG-t keres, az csalód- 
ni fog a játékban, ugyanis ezen a szin- 
ten semmi nem változott az előző ré- 
szek óta. Egy dologban van fejlődés, 
ez pedig nem más, mint a mese, ami- 
nek a részesei vagyunk. Anélkül, hogy 
szétspoilerezném a történetet: aki 
mind a két résszel játszott, az sok ré- 


Mintha egy mészáros garáz- 
dálkodott volna errefelé 


gi ismerőst fog üdvözölni, és garantál- 
tan beszippantja a világ, újra gyermek- 
nek érezheti magát. Aki pedig kihagyta 
életkora vagy más elfoglaltsága mi- 
att az előzményeket, az kap egy mes- 
teri videobetétekkel elmesélt csodála- 
tos, komor mesét, igazi dark fantasyt. 
Annyira magába szippantott a törté- 
net, hogy minden részletét felkutattam 
a kazamatáknak egy újabb kis rejtett 
könyvért, melyből a szereplők vagy el- 
lenségek múltjának egy darabkája vi- 
láglott fel előttem. Mindenkinek aján- 
lom, hogy ne rohanjon, hanem a kincs- 
vadászat mellett hallgassa meg ezeket 
az írásokat, hiszen ezek teszik teljessé 


Már egészen fiatal korában 
nyilvánvalóvá vált környezete 
számára, hogy képtelen kezelni 
dühkitöréseit. Előszeretettel veti 
magát a harc sűrűjébe, élvezettel 
fogadja ellenségei csapásait, 
hogy aztán Ludas Matyi példáját 
követve háromszorosan adja visz- 
sza embernagyságú fegyvereket 
forgatva. Elégedettségének arti- 
kulálatlan üvöltések formájában 
ad hangot, minek hallatán még az 
élőhalottak is rettegve iszkolnak 
vissza koporsóikba. 


Sanctuary világának divatdik- 
tátora betegesen vonzódik a 
tollakhoz, a fogakhoz, a karmok- 
hoz, a csontokhoz, és mindenek 
felett a szellemekre is frászt 
hozó maszkokhoz. Spirituális 
vezetőként az ősök szellemeitől 
kapott energiákat bénító átkok, 
az elmét megnyomorító és a 
természet erőit pusztításra 
használó varázslatok, megidézett 
teremtmények formájában 
zúdítja a démoni hordákra, pedig 
küllemét tekintve indulhatna az 
éves szépségversenyükön is. 


Felnőtt fejjel is egy gyerek lel- 
kesedésével rajong a színes 
fényekért és a még látványosabb 
robbanásokért. A mágikus ener- 
giák földi edényeként az elemi 
erőknek parancsolva példátlan 
pusztítást végez az ellenség so- 
raiban, saját testi épségét védel- 
mező és szörnyeket összezavaró 
varázslatokkal óvja. Ugyanakkor 
a poros fóliánsok tanulmányo- 
zásával töltött évtizedek alatt 
nem tanulta meg, miként kell 
barátokat szerezni, és ami még 
fontosabb, életben tartani. 


Bár izzó gyűlölete arra sarkallná, 
hogy puszta kézzel szorítsa ki a 
pokol teremtményeiből a szuszt, 
emberfeletti fegyelemmel tartja 
magát távol a közvetlen életve- 
szélytől, hogy megérje a másna- 
pot, amikor újabb szörnyekből 
csinálhat tűpárnát. Hiába esnek 
azonban térdre előtte - lábukra 
tekeredett bólával - a legerősebb 
ellenfelek is, hogy egy utolsó pil- 
lantást vessenek dominacsizmába 
bújtatott hosszú combjaira (ki- 
véve, ha férfi), csak vadállatokat 
hajlandó megsimogatni. 


El 4 6277 
0 Márpedig itt nem 
he áz ,; jutsz át! 
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a játékot. A Diablo III egy tökéletesen in- 
teraktív mese az első végigjátszás során, 
amely ténylegesen azt az érzést adja visz- 
sza, mint amikor még gyermekkorunkban 
az elalvás előtt tátott szájjal hallgattuk 

a sárkányokról szóló történeteket, csak 
mindezt felnőttekre szabva és mesterien 
csomagolva kapjuk meg. Ha mindehhez 
hozzávesszük, hogy a mesélést kiváló mű- 
vészek illusztrálják nekünk, akkor tényle- 
gesen megértjük, hogy mi kell egy olyan 
játékhoz, amit nagyon sokan szeretni fog- 
nak - és akkor még nem beszéltünk a fel- 
vonások végén (joggal) legendás színvo- 
nalú Blizzard átvezetőkről, vagy a tör- 
ténetet továbblendítő, megelevenedő 
mesekönyv-grafikákról. A zene fantasz- 
tikus, ahogy mindig is: azért megnézném 
azt a kemény szívű ős-diablóst, aki a te- 
lepítés alatt felcsendülő dallamokat meg- 
hallva nem révedezett el azonnal. A játék 
grafikája pedig ugyan hibátlan, de nem 
hoz csodát, nem akar huszonkettedik szá- 
zadi új etalon lenni: egyszerűen csak szol- 
gál, de tökéletesen. Kiszolgálja a törté- 
netmesélést és a hangulatot. Minden 
elem a végletekig kidolgozott. A falakon 


a festmények, a bonctermek szörnyű cel- 
lái olyan hangulatot sugároznak és olyan 
részletesek, hogy érdemes néha megáll- 
ni és megszemlélni, hol is vagyunk - de 
ha a sivatagban átszaladunk egy bogá- 
ron, még az is részletgazdagon... placcsan 
szét. Varázslataink vagy ütéseink ráadá- 
sul hatással vannak a világra, szétrombol- 
hatjuk a berendezési tárgyakat, széttör- 
nek a szobrok egy erős ütésre, és ledől- 
nek az oszlopok egy robbanástól. Sőt, ez 
fegyverként is bevethető, hiszen pályaele- 
meket is használhatunk a szörnyek irtá- 
sára, csillárokat dobálhatunk, falakat om- 
laszthatunk ostoba fejükre. De a szörnyek 
kidolgozásán is látszik az a sok évnyi fej- 
lesztés, amit a játékkal töltöttek a srá- 
cok, hiszen ezer és egy fajta lény tör az 
életünkre, kel ki a sírokból, repül ránk, ug- 
rik a nyakunkba, és nem fogjuk azt érezni, 
ami az előző részekben nyilván mindenkit 
irritált, hogy lám, most teljesen ugyan- 
az a lény jön felém, csak éppen nem kék, 
hanem zöld színben. Az egyedüli negatív 
dolgot nekem az Act II sivatagos pályá- 
ja jelentette. Lehet, hogy csak azért, mert 
itt nagyon sokszor haltam meg I! évvel 


ezelőtt, de valahogy az ál- 
landó homokfújás és az el- 
mosódott terep nem lett a 
kedvencem. 


Mindenki azt kérdezte tő- 
lem, hogy megérte-e várni. Erre a kérdés- 
re én kapásból azt feleltem, hogy: igen! A 
Diablo III nem lett egy világmegváltó já- 
ték, nem hozott új stílust, nem egy mér- 
földkő a játéktörténelemben. Egyszerű- 
en csak egy abbahagyhatatlan, nagyon 
hangulatos mese, amelynek jó újra része- 
se lenni, és egy végletekig átgondolt, a tö- 
kéletes (közelire) optimalizált, csapatori- 
entált akció szerepjáték, amelyben a fejlő- 
dés, tápolás élmény. Nem akar más lenni, 
mint ami, és emiatt sokan nem is fogják 
szeretni. Valamint igaz a kritika is, hogy 
nem különleges, és már mindent láttunk 
valahol. Azonban - lehet, hogy csak én 
öregedtem meg - amit ad, az bőven elég. 
Újra megadja a káprázatot, és elvisz egy 
olyan világba, amely nagyon nagy bajban 
van, de még megmenthető. 

Szittyó 


Afelett érzett csalódottságát, 
hogy Shaptev hite megköveteli a 
cölibátust, teste és szelleme tre- 
nírozásában igyekszik feldolgozni. 
Egy vipera gyorsaságával és egy 
kőszikla keménységével csap le 
kezét-lábát használva, miközben 
egy szélben hajlongó nádszál 
kecsességével tér ki lomha ellen- 
felei elől. Szelleme tisztaságából 
erőt merítve fohászkodik ezer és 
egy istenéhez, akik cserébe nem 
vonják meg áldásukat sem tőle, 
sem szövetségeseitől. 


HARDVER 

AMD Athlon 64 X2 Dual-Core 4000-;, Intel 
Core 2 Duo, 2 GB RAM, ATI X1800 vagy 
NVIDIA 7800 - és netkapcsolat. 

Mac OS X-en GeForce 8600 GT vagy ATI 
Radeon HD 2600 az elvárt minimum. 


SZITTYÓ 
Nem korszakalkotó, de 
tökéletes... 
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véresebb, kopaszabb, emberi 


átt 


A 


EZER ÉVNYI PIHI UTÁN ELŐBÚJIK A BAR- 
LANGBÓL, nincs értelme nagyon keménykedni a já- 
. —— tékiparban, érdemes inkább meghúzódni az árnyékban és re- 
mélni a legjobbakat. Amikor e sorok születnek, Szittyó éppen 
egy sarokban gubbasztva nyomkodja az egér gombjait (gon- 
dolom főleg a balt) és bőszen jegyzetel a Diablo III-ról szóló 
. . monstre cikkéhez. Egy másik régi, neves história is folytatódik 
azonban: közel kilenc esztendőnyi várakozás után elkészült a 
játékipar egyik legmogorvább hősének újabb krónikája. 


A MIKOR A BLIZZARD PATÁS LEGENDÁJA SZÁZ- 


NULLA SZÁZALÉK MOSOLY 
A Max Payne játékok története a szenvedésről, a bosszúról és 
a véget nem érő golyózáporról szól, valamint Sami Jarvi jel- ; 
— —— legzetes, a természetben elő nem forduló grimaszáról, ami- sót Pp ta s 5 tú 
.—— lyet az ember akkor vág, ha a kis lábujját teljes erővel bevág- : ad 44 2. ; 1 Sa 
— ja a szekrény sarkába. Az első két részben hősünknek lénye- ezt ázó k § 
gében minden hozzátartozója, barátja, háziállata, szomszédja : ; . c f 
meghalt, de még az ellenségei is, nem csoda hát, hogy nyo- 
masztóan depresszív hétköznapjain nagy mennyiségű alkoholt 
és fájdalomcsillapítót juttat a szervezetébe egy szakadt, bel- öldö / SZ 


városi kanapén. Züllik. Hosszú esztendők telnek el, aztán egy TPS. E 4 
régi ismerősének unszolására mégis elgondolkodik azon, hogy 5 
a tragikus emlékek nyomait minden sikátorán és tűzfalán hor- S 


dozó New Yorkot elhagyva békésebb vidékre költözzön. Nem 
lesz meglepetés, ha azt mondom, hogy végül nem önszántá- 
ból emigrál. Max az a típusú figura, akinek ha elfogytak az el- 
lenségei, szerez magának újakat, elég ehhez kimennie a sarki 
boltba egy avokádóért. Így is történik, hősünket egy röhejes- 
nek induló kocsmai kötözködést követően lényegében elüldö- 
zik a metropolisból, jobbnak látja tehát egy befolyásos bra- M§ 

zil család testőréül szegődni Sao Paolóban. Döntése előtt Max u) j! í 
aligha tájékozódott a kriminológiai statisztikákról, amelyekből í ; 

kiderül: Brazíliában a népesség arányában közel ötször annyi a 


ő z FENYEGETŐBB A TEKINTETE, 
MINT TAMAS GASPAR MIKLOS- 


A GameStar egy hetes csúszása miatt 


NAK, AMIKOR KERDEST TESZ- VA ST S TáTOT látogatást tesz az IDG N "j 
NEK FEL NEKI VS Kan káántál di 
40 l ( űj 
c. AMI YI 
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gyilkosság történik, mint az Egyesült Ál- 
lamokban (New Yorkban egy évben kb. 
400 embert ölnek meg, abból 300-at 
egyébként is Max Payne). Új munkáltatói 
nem a legrokonszenvesebb emberek a 
glóbuszon. A három gazdag testvér leg- 
fiatalabbika egy igazi playboy, aki a csa- 
jozáson kívül csak két dologra koncent- 
rál: a részegen csajozásra és a buliban 
csajozásra. A másik fivér a cégvezető, az 
igazán pénzes üzletember, a harmadik 
pedig egy politikus tele ambícióval, be- 
folyásos barátokkal és még befolyá- 
sosabb ellenségekkel. Paradicsomi 
környezet, luxushajók, latin zene 
és persze sok-sok italozás. Ek- 
kor érkezik meg a baj. 


SZÉGYENTELEN 
Ha valaki úgy kezdi el játszani a 
(1! harmadik részt, hogy nem isme- 
ri a Max Payne sagát, az nagy- 


Max egy jótékonysági program 


keretében próbálja az eltévelyedett 


ifjúság tagjait a jó útra téríteni. A 
mága egyszerű módján 


jából olyan, mintha a Baljós árnyakra ül- 
ne be a moziba úgy, hogy fogalma sincs 
az eredeti Star Wars trilógiáról. A lénye- 
get érteni fogja, de azért szégyellje ma- 
gát. A film noir hangulaton kívül a játék 
mindenben hű az elődeihez. Borzalma- 
san keserű történet szörnyű fejlemények- 
kel, váratlan tragédiákkal és egy komor 
narrációval a címszereplő tolmácsolásá- 
ban. Lehet a Max Payne-t szeretni vagy 
nem szeretni, de szórakoztatóipari pro- 
dukcióban ritkán hallunk ilyen minőség- 
ben megfogalmazott gondolatokat apá- 
tiáról, a bosszú moralitásáról és a meg- 
csömörlött ember letargiájáról. Az első 
pillanattól kezdve nyilvánvaló, hogy a 
legnagyobb fegyvertény a Rockstartól 
megszokott, első osztályú technikai ki- 
vitelezés, az aprólékos kidolgozottság, 
amely minden téren szembeötlő. A csa- 
pat elbűvölő részletességgel építette 

fel a környezetet. Legyen a helyszín egy 


Poussen: Brazil nők elrablása 


New York-i bár, egy droglabor az őserdő 
szélén vagy egy füstös pinceklub a favela 
közepén, a belső terek parádésan élethű- 
ek. A kiadó ízlésére vall, hogy nem sza- 
lasztották el a lehetőségét annak, hogy 
izgalmas dramaturgiai megoldásokkal ki- 
használják a saját maguk által megeleve- 
nített varázslatot. Max a történet egyik 
szakaszában például Sao Paolo sikátora- 
iban próbál egy eltűnt szereplő nyomaira 
bukkanni, de a helyiek cseppet sem segí- 
tőkészek, bezárják előtte az ajtókat, ott- 
hagyják, sőt egy banda meg is veri, ki- 
rabolja. Játéktechnikai szempontból el- 
ső hallásra ez egy szinte használhatatlan, 
feldolgozhatatlan jelenetsor, a hajme- 
resztően gazdag és alapos kidolgozásnak 
köszönhetően itt mégis egy emlékezetes 
és élvezetes 20 perc. Még a kerítés mö- 
gött focizó kisgyerekek is mocappal rúg- 
ják a bőrt, és az embernek mindvégig az 
az érzése, hogy az utolsó szál gaz is.pi- 


Vissza a kezdetekhez 


xelre pontosan azon a helyen van, ahol 

lennie kell. A Max Payne az atmoszfé- 

ra megteremtésében úgy általában na- 

gyon erős. A fejlesztők nem sajnálták az 
energiát arra, hogy hatásosan ábrázolják 

a favelák nyomortanyái és a hegyoldal- 000 
ra épült villában partizó szupergazdagok 
élete közti elgondolkodtató kontrasztot. 

Az elitklubok csillogó világa és a lehar- 

colt szegénynegyedek mezítlábas dáridó- 


ja egyaránt elképesztő odafigyelésről ta- hm. 


núskodik, és ezek a - főleg átvezetőkben 7. 
szereplő - elemek rengeteget adnak az... 
összképhez. Nem tudom, a Rockstar di- 

zájnerei mennyit ittak el a kiadó pénzé- 

ből ,adatgyűjtés" indokán a brazil éjsza- 

kában, de az eredményt látva 3000 és 

5000 dollár közé saccolnám. 


AZ ERŐSZAK SZIMFŐNIÁJA 
A Max Payne a bosszú fogalmának leg- 
elemibb erejű interpretációja az interak- 


A többjátékos mód kipróbálására a tesztidőszakban sajnos kevés alkalmunk 
nyílt. A játék ezen a téren igyekszik követni a trendeket, hiszen fejlődési rend- 
szert tartalmaz egyre erősödő, választható extra képességekkel, kombinálható 
kiegészítőkkel, felszereléssel és fegyverekkel. Az ígéretek szerint folyamatosan 
érkeznek majd hozzá a letölthető DLC-k, de a játék előrendelői már most 
gazdagabbak néhány különleges karakterrel. 
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7 MAX PAYNE 3 


DUNCAN TÜLÉLŐ TIPPJEI 


ú 
! 


Lapíts! 


A Max Payne 3 tűzharcai nem 
csak közvetlen közelről folynak. A 
nagyobb távolságokból zajló lövöl- 

dözés során maradjunk fedezékben, 
és tényleg csak a másodperc tört 
részére hajoljunk ki. A helyes 
képlet: belassít - kihajol 
- lő - visszagyorsít — 
visszabújik. 


a all 
1 


tív szórakoztatás történetében. Amikor 
a szomszéd szobából léptek dobogását 
hallod és szétköpködött portugál károm- 
kodást, amikor a felzendülő tamtam és 
az ütemes basszus a határértékig fel- 
nyomja az adrenalint, amikor önkéntele- 
nül célzásra emeled a markodban szoron- 
gatott, lefűrészelt csövű vadászpuskát, 
nos, akkor következik az, amiért a játé- 
kot elkezdted. A rossz emberek meg fog- 
nak halni. Döbbenetesen brutális, szen- 
vedélyesen erőszakos csata ez egy olyan 
kontextusban, ahol a túlélésért folytatott 
küzdelem jegyében a gyilkolás nem bűn, 
hanem az elvárható minimum. Ha egy is- 
merősödet a szemed láttára égetik el 
elevenen, a másikat pedig szemrebbenés 
nélkül lövi homlokon egy utolsó senkihá- 
zi, egy aljas gyilkos, okkal csattan a tor- 
kán egy húsbárd, hiába könyörög az éle- 
téért a földön fekve. Ez a Max Payne 3 
és ő az új Max Payne-je - szigorúan csak 
18 éven és a megfelelő szellemi érettsé- 
gen felülieknek. Ha az igazság és a hős 
között egy korrupt rendőr Berettája áll, 
akkor eltörni annak kezét, kicsavarni a 
fegyvert az ujjai közül és rezzenéstelen 
arccal elpusztítani őt akár helyes meg- 
oldásnak is tűnhet. Ólomgolyó nem volt 
még annyira jó helyen, mint ezeknek a 
gazembereknek a koponyájában. Charles 
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Ne 
pazarolj! 


Amikor egy lövés végzetes, a célkereszt 

helyén egy pillanatra felvillan egy kis ,x". 

Ilyenkor már ne lőjünk ki több golyót arra 
az ellenségre. Ahogy haladunk előre a törté- 

netben, a nehézség függvényében csökken 

a felhasználható töltények száma. Itt 
22 már törekedjünk a fejesekre, amit az 
ellenséges katonák egyre erősebb 
éa 


r 


6. 


aA 


. b 


I / 
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Gur ulj! 
Bukfenc közben szignifi- 
kánsan kisebb az esélye, hogy 
eltaláljanak, mert egyrészt gyor- 
sabb, másrészt kisebb célpontot 
nyújtunk az ellenségnek. Ha 
nyílt tűzharcba keveredünk, 
próbáljunk mindig a földön 
gurulva közlekedni. 


testpáncélja egyébként is 
indokol. 


Nézz szét! 


Előfordult, hogy egy-egy 
pályán azért izzadtam le, mert 
nem találtam meg egy-egy eldugott 
painkillert. Minden zugba nézzetek 
be, még akkor is, ha a pálya időre 
megy, mert a Rockstar egyébként is 
eldugott a pályán néhány , bizo- 
nyítékot", amelyek segítenek a 
sztori teljes megértésé- 
ben. 


megfontoltan! 


A játék elején, trikós kishalak ellen 
még teljesen mindegy, hova célzol, 
de a páncélos figuráknál már érdemes 
jobban odafigyelni. A nyakra és az arcra 
irányuló lövések a leghatékonyabbak, a 
mellkasra és a hastájékra a legkevésbé 
szerencsés. Egy jó tanács: a legna- 

gyobb terminátorok sisakja is 
szétlőhető... 


27 77a 


Bronson vagy Te, Chuck Norris, Kane és 
Lynch egybegyúrva, fenyegetőbb tekin- 
tettel, mint Tamás Gáspár Miklós, ami- 
kor kérdést tesznek fel neki. A leghi- 
telesebb megtorló, egy izzadt, koszos, 
szakállas, büdös, kopasz bestia, a meg- 
fáradt, középkorú vesztes, aki a saját ál- 
mait elvesztette ugyan, de elkeseredett 
háborút vív azért, hogy másokét meg- 
menthesse. A Rockstar folytatja hadjá- 
ratát a közhely és a tabu ellen, amivel is- 
mét olyan élményt képes nyújtani ne- 
künk, amilyet Hollywood még nagyon 
sokáig nem fog, 3000D-s mozi, 270 fps 
technológia és agyonfizetett szupersztá- 
rok ide vagy oda. 


9? 


" A favelákban az amerikaiakról eleve feltétele- 
" zik, hogy jól kosaraznak. Itt helyi fiatalok egy 
csoportja toboroz a csapatába egyíturistát 


- 


MAXIMÁLIS TELJESÍTMÉNY 
A tűzharcok elképesztőek. A RAGE mo- 
tor legújabb verziója, megdob- 
va az Euphoria animációs és 
fizikai rendszerével fájdal- 
masan élethű képet fest 
a leszámolásokról. A lö- 
zések ábrázo- 

lásának minőségét 
a Max Payne 3-mal 
a Rockstar új szint- 
re emelte, és megkoc- 
káztatom, hogy ezzel 
nagyjából el is jutott a 

" "94 
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. Nézd, Juan! Beakadt a szánrögzítő a maroklőfegy- 
veremen, és a töltényűr is nagyon koszos már 


jelenlegi technikai lehetőségek által megenge- 
dett minőség felső határáig. A bekapott talá- 
latok nyomán a szenvedő fél teste teljesen di- 
namikusan reagál a becsapódás helyének, a 
lövést leadó fegyver erejének, a környezeti tár- 
gyaknak, valamint az interakció által megsza- 
kított mozgássorozat figyelembe vételével. A 
gyakorlatban ez annyit tesz, hogy egy hasba 
és vállon lőtt ember először elveszíti az egyen- 
súlyát, megtántorodik, majd fájdalmasan oda- 
kap, a lökés erejétől a megfelelő szögben ol- 
dalra zuhan, végül a végtagjait beveri az asz- 
talba, korlátba vagy ami éppen útban van. A 
páciens ezt követően vérbe fagyva, falba vájt 
golyónyomok rengetegében és esetleg né- 

mi végtagrángás közepette leheli ki a lelkét. 

A bullet time magától értetődően szerepel a 
Max Payne 3-ban, ezt kihagyni értelmetlen fe- 
lelőtlenség lett volna. Működése a korábbiak- 
kal azonos, vagyis gombnyomásra lelassítjuk 
az idő múlását, hogy könnyebben célozhassunk 
meg homlokot, hónaljat vagy gyűrűsujjkörmöt. 
Ezek a pillanatok éppen elég látványosak ah- 
hoz, hogy ne csak praktikus okokból, de az ál- 
tala nyújtott vizuális gyönyör miatt is érde- 
mes legyen bekapcsolni. A ,szépen meghalni" 
kifejezés ezen kontextusban egészen új értel- 
met nyer. 


SZÁLLJ FEL MAGASRA! 

Fegyverek közül számos akad, bár a választék 
nyilvánvalóan közel sem akkora, mint egy há- 
borús FPS esetében. Néhány klasszikus pisz- 
toly, géppisztoly, rohampuska, shotgun sze- 
repel benne, továbbá pár speciális tűzfegy- 
ver, például mesterlövészpuska és géppuska, 
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. A tereptárgyak szétlövése a játék talán leglátvá- 
nyosabb eleme, főleg ha benzin is van bennük 


ami csak néhány pályán tűnik fel. Ezeknél sok- 
kal érdekesebb azonban, hogy játéktechnika- 
ilag hogyan oldották meg ezek kezelését, hi- 
szen Maxnek valamennyi eszköz tárolását két 
darab hagyományos hónaljtokkal kell meg- 
oldania. Imigyen nem is vihetünk magunk- 

kal komplett arzenált, egy a padlóról felsze- 
dett Benellinek vagy Kalasnyikovnak már csak 
a kezünkben jut hely. Amint előrántanánk a 
két Uzit egy röpke ,akimbo" erejéig, a kétkezes 
puskát ideiglenesen a földre kell hajítanunk. 

A karakteranimáció természetesen itt is fer- 
geteges. Max időközönként megtörli a homlo- 
kát, birizgálja a fegyverét, amikor pedig újra- 
tölt vagy cserélgeti a fegyvereit, azt menőbben 
teszi, mint Bruce Willis valaha. Külön kiemel- 
ném azokat a momentumokat, amikor a tragi- 
kus hős valamiért elvágódik, de a földön fekve 
tovább folytatja a tüzelést, sajátos mozgáskul- 
túrával így is akár 360 fokos szögben belőve 

a szobát. A motor képességeit érdekes drama- 
turgiai betétekkel fejelték meg a fejlesztők, egy 
helyütt a történetben például Maxet szokat- 
lanul súlyos találat éri, ennek következtében a 
falhoz dőlve, tehetetlenül nézi végig, ahogy tár- 
sa élethalál harcot vív egy ellenséggel. Tudunk 
ugyan lépkedni, de nem jobban, mint ahogyan 
a valóságban tennénk egy mellkaslövés ese- 
tén... Az akciójelenetekhez rengeteget adnak a 
nagyszerű hangok, kiáltozások, a néhol tökéle- 
tesen eltalált zene és a remekül felépített pá- 
lyák is. Utóbbiról érdemes tudni, hogy sok sza- 
badságot nem adnak az előrejutás mikéntjét il- 
letően, de egy ilyen játék megítélése során a 
vezérlőelv aligha a kötetlenül bejárható terü- 
let kell, hogy legyen. Röviden tehát: Max a régi 


NI 


L. 


; 


I 


17 


ő 
! 
f ! 
fe 


j 
I ül 


mut galfestar.hu 45 


. [Teszt 
I MAXPAYNE3 


se eeszügzezáütt lt sázttteteae 


etemetáítáttttamat Alton 


Fegyverek 


A Max Payne készítői a fegyverek vonatkozásában is odafigyeltek a részletekre. A Be- 
retta legendás 92 FS pisztolyából például a brazil verzió, a Taurus PT92AF szerepel a 

játékban, a szintén Beretta gyártmány M12 géppisztolyból pedig a helyi, M972 kódjelű 
verzió, amelyről Max eltávolította az elülső markolatot, hogy beférjen a pisztolytáská- 
jába. Egyetlen komolyabb anomália van csak, mégpedig hogy a mexikói hadsereg által 

gyártott és használt FX-05 Xiuhcoatl gépkarabély neve a játékban ,G6 commando". 


.gamestar.húji 


" tik, hogy a következő Max Payne filmet John 


önmaga, csak lépett néhány szintet. 


ARANYSZERSZÁM 

Az irányítás könnyen elsajátítható és prak- 
tikus, a játék mégsem mondható könnyű- 
nek. A viszonylag gyakori, automatikus 
mentés ellenére néhány rész eléggé izzasz- 
tó, olykor szinte már az adott pályasza- 
kasz pixelpontosságú ismeretét teszi szük- 
ségessé. 

Van egy furcsa, beépített achievement 
rendszer, amit a magam részéről nemigen 


Kíváncsian várom a pillanatot, amikor bejelen- 


Woo rendezi majd 


tudtam mire vélni. Bizonyos számú ellen- 
ség legyilkolásával, adott mennyiségű fej- 
lövés kiosztásával vagy bukfenc elvégzé- 
sével például kapunk egy , Király vagy!" 
plecsnit, továbbá a pályák alaposabb be- 
járásával összekapirgálhatunk valam 

le arany fegyverdarabokat. Ha ez megtör- 
tént, akkor olyan csodás tárgyakkal lehe- 
tünk gazdagabbak, mint a ,golden MP5", 
ami sok gyakorlati hasznot nem hajt azon 
felül, hogy végtelenül ostobán fest. A játék 
tartalmaz néhány extra egyjátékos módot 
is, a legérdekesebb talán az, amelyikben 
egy perc alatt kell a játék pályáit végig- 
vinni úgy, hogy az emberölésekért időt ka- 
punk, a fejesekért vagy a közelharcért ará- 
nyosan többet. Poén, de kétlem, hogy s0- 
kan töltik majd ezekkel szabadidejüket. 


MAX ON FIRE 

Dan Housert a Time magazin 2009-ben 
beválasztotta a világ 100 legbefolyáso- 
sabb embere közé. Hogy miért? Mert fi- 
vérével együtt megírta a GTA III-at, va- 
lamint az azt követő Grand Theft Auto 
játékok sztorijának és szövegkönyvének 
szinte mindegyikét. Amikor köztudott 
lett, hogy ő dolgozik a Max Payne harma- 
dik részén is, joggal bizakodtunk. A főhős 
borzalmas tragédiája az első két részben 
családjának és közeli barátainak elveszí- 
téséből táplálkozott. Az egyik legnagyobb 
kérdés számomra az volt, hogy a klasszi- 


kus közegéből kilépve, ezekre az új keletű, 
kevésbé mély érzelmi viszonyokra képes-e 
a Rockstar akkora drámát építeni, ami fel- 
ér ehhez a karakterhez. A válasz, hogy 
részben igen, és annak, aki látta a Man on 
Fire című Denzel Washington filmet, a mi- 
ért sem kérdés. Ha valaki fizet azért, hogy 
megvédd, aggódsz érte, de attól még nem 
válik a saját feleségeddé vagy gyerme- 
keddé, közös emlékekkel, sírással, szere- 
lemmel, veszekedéssel és örömkönnyek- 
kel. A fejlesztők a tőlük elvárt magabiz- 
tossággal építették fel ugyan a sztorit, de 
igazán erős és emlékezetes jellemeket ez- 
úttal valahogy nem sikerült találniuk, és 
nem tudták pótolni azokat a családi kö- 
telékeket sem, amiket a széria megalko- 
tói már az első epizódban elvágtak. Szin- 
tén a hátrányok közé írnék egy-két gyen- 
gén kivitelezett főellenfelet, ami nem csak 
hogy ötlettelen, de méltatlan is a minden 


más ismérvében komoly és nagyon igé- 
nyes játékhoz. 


KIHOZTÁK-E A MAXIMUMOT? 

Van egy vállaltan mazochista szokásom, 
hogy tudniillik az általam nagyra értékelt 
játékokról igyekszem elolvasni a világhálón 
fellelhető negatív hangú publicisztikákat. 
Ennek diplomatikus magyarázata, hogy az 
eltérő nézőpontok befogadásával szeret- 
nék bővíteni a látókörömön, a valódi ez- 


zel szemben az, hogy néha jól esik fröcsög- 


ni a velünk ellentétes véleményt megfogal- 


mazó publicisták ,hajmeresztő butaságán". 


A Max Payne 3 kapcsán nálam az a cikk 

verte ki a biztosítékot, ami bravúrosan hét 
pontra lőtte be az év egyik legjobb játékát, 
felróva hibának, hogy a karakter ,nem sze- 


rethető". Ez nagyjából olyan, mintha egy al- 
mát azután neveznénk ízetlennek, hogy be- 


lereszeltük a pacalpörköltbe, vagy ahogy 


e eraálkszmmzáltzz 


4000 lövés, egy ember 


Mocsy kapitány mondta erről frappán- 
san: ,Max Payne-t nem kell szeretni, Hello 
Kittyt kell szeretni." 

Lehet rimánkodhi azon, hogy a régi, feke- 
te-fehér Max Payne mennyivel jobb, neta- 
lán ,Max Paynebb" volt a mostaninál, de a 
tény az, hogy az egykor népszerű stílus ma 
már legfeljebb egy szűk, nosztalgiára éhes 
közönség étvágyát lett volna képes kielégi- 
teni. A mai elvárásokhoz képest az a közeg 
egyszerűen kevésnek mutatkozik, ez a visz- 
szaemlékezésekről szóló, New Yorkban ját- 
szódó pályákból egyértelműen ki is derül. 
A kiadó a fejlesztés során mindvégig óri- 
ási tisztelettel adózott a játékfolyam ere- 
deti darabjaihoz, igyekezett hű maradni 
szellemiségéhez, sztorijához, és annak leg- 
lényegesebb elemeit mind átvette. Folya- 
matosan konzultáltak a Remedy gárdá- 
jával, többek között természetesen Sami 
Jarvival, a 2001-es történet egyik alkotó- 


jával és Payne eredeti figurájának megfor- 
málójával, ráadásul a finnek is mindvégig 
szuperlatívuszokban beszéltek a harmadik 
rész minőségéről. Meggyőződésem, hogy a 
főszereplő karaktere érettebb, kiforrottabb 
lett, mert a Rockstar egy embert rakott a 
fekete bőrdzseki és a keserveresen grima- 
szoló maszk mögé. Nagy hiba lenne a ré- 
szükről, ha Maxnek újabb kilenc évet adná- 


nak a pihenésre. 
Duncan 


HARDVER 
Intel Dual Core 2.4 GHz CPU, Nvidia 
8500GT 512 GB, 2 GBRAM 


4 naturalista, hiteles ábrázolásmód 
4 tartalmas mondanivaló 
4 zseniális tűzharcok 
.- erőtlen karakterek 
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Olybá tűnik, ezt az üvegajtót sajnos nem 
égetett cukorból készítette a kellékes 
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DUNCAN 

Max karaktere 
megtelt tartalommal, 
dühvel és szenvedél- 
lyel. Profi munka. 
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PROTOTYPE. 


MBICIÓZUS PROJEKT 
JÁ sessoxsáréror CSINÁL- 
NI: TUDJÁTOK, SZABADON BE- 
JÁRHATÓ, NAGY, NYITOTT JÁTÉK- 
TÉR, AHOL A JÁTÉKOST INKÁBB 
CSAK TERELGETIK, DE KÖZBEN BÁ- 
TORÍTJÁK IS ARRA, HOGY NE A MA- 
GÁTÓL ÉRTETŐDŐ, RÖVIDEBB UTAT 
NÁLASSZA; hanem lóduljon neki felfe- 
dezni, csodálkozzon rá, hogy nahát, még 
a tűzlétra alatti kuka tetején alvó macs- 
ka is le van modellezve, ha már Frank, az 
egyik gyakornok három hétig programoz- 
ta. Egye fene, dobjuk be a játékvilág egyik 
legrémesebb közhelyét is: élő, lélegző vi- 
: lág. Ez eddig így rendben is volna, problé- 
ma általában akkor van, ha ez a világ lé- 
legzik ugyan, de kicsit sípolva veszi a leve- 
gőt, és hiába mászkál el a játékos, elunja 
magát hamar, mert nincs motiválva a fel- 
fedezésre - csak teng-leng, mert nem na- 
gyon van mit csinálni. A másik problé- 


"részletek (amikben ugyebár az ördög is la- 
és az egész "világ unalmas, jellegte- 
z, ahol kószáljon, akinek 

a következő küldetés- 
SEL vez frusztráló, leküzden- 
dő távolság marad. Az a baj, hogy a Grand 
. Theft Auto sorozatban felépített (álné- 
ven szereplő, de nagyon is valóságos) ame- 


südtátéésáűl Ez Z ől 


. "ma, ha a hatalmas terek miatt elvesznek a . 


( ORNKRNteeüü.eaw-m. ! 
. 


rágás 


Kés B 


019 gy 
) A fotó a 


" REPORT IT! 


A ea mm MAGT OMK mzzzendtj 


INFO 


Kiadó Activision- 
Blizzard 

Fejlesztő Radical 
Entertainment 
Platform 

PS3, Xbox 360 
(PC-re 2012 július) 
Röviden Ugrálós- 
repkedős, csáppal- 
dobbal-nádihegedűvel 
pofozkodós, külső 
nézetes akció-kaland 
mutáns (sőt, egyre 
mutánsabb!) főhőssel 
a Mercer-vírus és a 
mögötte álló összees- 
küvés nyomában. 
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rikai városok, vagy az Assassins Creed leg- 
utóbbi részeiben bejárható reneszánsz itáliai 
települések olyan élményt adtak, amivel na- 
gyon nehéz versenyezni; világos, hogy irtóza- 
tos munka ilyen részletgazdag helyszíneket 
felépíteni, és megugranira magasra tett lé- 
cet, de élből alámenni mi értelme van? Sem: 
mi. (Ha valaki már kezdene idegesen fészke- 
ődni, hogy vajon tervezek-e előbb-utóbb rá- 
érni a Prototype 2-re, akkor megnyugtatom, 
hogy igen, de ha folyamatosan félbeszakít, 
akkor sosem jutunk el odáig. Folytathatom? 
Köszönöm.) Hol is tartottunk? Tehát mindez 
még csak a játéktér, vagy ha tetszik, díszlet, 
bár épp az lenne a cél, hogy ne csak díszlet 
egyen a világ, hanem a játéksösszes lehetsé- 
ges aspektusával szerves egységet képezzen. 
De annyi minden van még, amitől egy játék 
elbukhatja a kitörési pontokat és bekúszik a 
megérdemelt (és garantált) feledést érdemlő 
középszerbe, ahol a játékok egyetlen igazán 
jó tulajdonsága az, hogy gyorsan lemegy az 
áruk és bukkannak fel ,akciósban". 


MI KELL EGY. JÓ: SANDBOX 
JÁTÉKHOZ? 

Kellegy kidolgozott harcrendszer, ami él- 
vezetes, kellő számú variációs lehetőséget 
rejt és hosszabb távon sem válik unalmassá, 
emellett elegendő taktikai lehetőséget bíZto- 
sít ahhoz, hogy elhiggyük: úgy tudjuk játSza- 


ni a játékot, anogy nekünk tetszik, a mi stí- 
usunkban, a mi tempónkban, és nem feltét- 
enül egy előre meghatározott megközelítést 
kell átvéehnünk ahhoz; hogy sikerrel járjunk. 
Kell.még néhány újszerű játékmechanizmus 
(az sem nagy baj, ha több hélyről van össze: 
opkodva, csak legyen egységes és jól műkö- 
dő), netán karakterfejlődés (lehetőség sze- 
int némi mözgásteret is engedve nekünk, 
hogy hősünket egyedivé tegyük és a nekünk 
tetsző képességeket erősítsük - ha már úgy- 
is azokat preferáljuk a harcok során. Majd- 
nem elfelejtettem: nem árt egy történet sem, 
ami értelmet ad az egésznek, nem melléke- 
sen megszeretteti velünk a főhőst (vagy leg- 
alább arra sarkall, hogy törődjünk azzal, él-e, 
hal-e), ha pedig a darálás közben az is moti- 
vál minket a továbbhaladásra, hogy megtud- 
juk, vajon milyen fordulatot fog venni a tör- 
ténet, az tiszta haszon. 


MILYEN VOLT ?-MILYEN-LETT? 

Nos, az iménti kis esszével nem valamelyik 
fejlesztőstúdióban kinézett állást próbál- 
tam megpályázni, csak megsaccoltam, hogy 
nagyjából milyen tanulságokat vonhattak le 
a Radicalnál a Prototype első részének meg- 
jelenése után, illetve milyen listát készíthet- 
tek arról, hogy mire is ügyeljenek majd a 
folytatásban. Persze ne legyünk igazságta- 
lanok, az első rész számos akadályt kiválóan 
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vett, csak épp túl sok ponton teljesített köze- 
pesen ahhoz, hogy igazán átütő siker lehes- 
sen. A folytatásban azonban mindenen sike- 
rült csiszolni, így összhatásában sokkal meg- 
győzőbb, és habár az első rész rajongói talán 
keveslik majd az újításokat, akik most kap- 
csolódnak be a történésekbe, egy lényegesen 
kiforrottabb, átgondoltabb, élvezetesebb já- 
tékot kapnak. 


A Prototype 2 első perceiben világossá. válik, 
hogy az Activision nem spórolt a produkciós 
költségeken. Már a nyitó animációban benne 
van, és a szemcsés, fekete-fehér-piros vide- 
ók révén később is megmarad, ami az előző 
részből annyira hiányzott: valamiféle egye- 
di vizuális stílus, meglepő és megragadó at- 
moszféra. A kibontakozó történettel már ko- 
rábban sem volt gond, bár a felületes szem- 
lélőnek egy bármelyik X-Men, a Resident Evil 
Akáhány, és a The Incredible Hulk: Ultimate 
Destruction keverékének tűnhetett a játék - 
utóbbit azért kell külön kiemelni, mert szin- 
tén a Radical fejlesztése, és a csapat valószí- 
nűleg már akkor és ott rájött, hogy több dol- 
gok vannak földön és egen (Horatio), amik 
hát... jók, de szétcsapni bármit, amit csak 
akarunk, az az igazán tuti. Még annál is jobb, 
mint amit bölcselmünk álmodni képes. A tör- 
ténetre visszatérve: nem igazán részletez- 
ném, mert elérhetünk egy remek összefoglaló 


; 
2 


filmet a játék menüjéből, ami segíthet felzár- 
kózni az újonnan érkezőknek, vagy akár azok- 
nak, akik már nem emlékeznek az akkori fő- 
szereplő, Alex Mercer megpróbáltatásaira és 
a Blacklight-vírus által rém rondává (ronda 
rémmé) mutálódott New Yorkra. A folytatás 
előtt egyébként három Prototype képregény 
is megjelent a Dark Horse Comics kiadásá- 
ban (Anchor, Survivors, Labyrinth), amelyek 
voltaképp összekötik a két részt. Megtud- 
tuk például, hogy Alex Mercer hogyan kezd- 
te el járni a világot Afrikától Oroszországig, 
azon töprengve; hogy az elpusztított vírus 
vajon mit is tett vele: ember lett, az embe- 
riség gyilkosa, vagy épp az emberiség meg- 
mentője? Kínos, hogy kapucnis vírusgazdánk 
végül a kettes verzió mellett tépett csápot... 
De hogy aztán tényleg ki kivel van, ki ver át 
kit, ki esküdött össze kikkel és a többi — éze- 
ket nem tudjuk, majd kiderül. Legyen elég 
annyi (mert ezt már úgyis leírtuk mindenhol), 
hogy a folytatásban a korábbi hős lett a cél- 
pont. Aktuális -karakterünk, az iraki veterán 
James Heller meg van győződve arról, hogy 
családja haláláról csakis Mercer tehet, így 
azzal a feltett szándékkal vág bele a kaland- 
ba, hogy az első adandó alkalommal végez 
vele. Hogy ezt nem gondolta át túl alaposan, 
az bizonyos, mindenesetre az első Mercer- 
Heller összecsapás (alig kimutatható megle- 
petést okozva) előbbi fölényes győzelmével 
zárul. Ám mivel Heller tulajdonképpen túléli 
a harcot, sőt Mercernek ,köszönhető" lassú 


ij 


í 


MULTI NÉLKÜL TÖBBESBEN 


Bár a Prototype 2-nek nincs hagyományos többjátékos módja, a 
Radical érdekes áthidaló megoldással állt elő: a játék dobozá- 
ban található kóddal aktiválhatjuk a Radnetet, ami valójában a 
Prototype 2 online komponense. (Mivel egy kód csak egyszer 
használható, az Activision egyúttal a használt játékok újraérté- 
kesítésébe is rúgott egyet az asztal alatt.) A Radnetre belépve 
rögtön kapunk egy rakás kisebb-nagyobb DLC-t, fegyvert, 
tárgyat, miegyebet, de a lényeg az, hogy innentől a játékban 
minél több kill, csomaggyűjtögetés a háztetőn és így tovább. 
Persze jutalom is jár: kosztümök, képességek, új fegyverek. A 
Radnet remekül működik Xbox 360-on és PS3-on - a kérdés 
már csak az, hogy a júliusban érkező PC-s változatba miképp 
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mutációja egészen hasznos képessége- 
ket is előhoz belőle, már nem is annyi- 
ra biztos benne, hogy ki itt a rosszfiú. 
A rossz mutáns. Mivel a játék közpon- 
ti eleme, hogy ,elnyelhetjük" ellenfele- 
inket, ezzel nem csupán megszabadu- 
lunk tőlük, de emlékeikbe is betekintést 
nyerhetünk (általában több kiemelt ka- 
rakter emlékképein keresztül, indirekt 
nódon kapunk új és új darabkákat a 
rejtély megoldásához). Sőt, alakjukat is 
magunkra ölthetjük! Ez rendkívül. hasz- 
nos képesség, főleg ha egy katonai bá- 
zisra lopakodnánk be észrevétlenül, ne- 
tán egy ujjlenyomat-azonosító masinát 
kell átvernünk a továbbjutáshoz. Ha le- 
buknánk, gyorsan eltűnünk szem elől és 
alakot váltunk, máris senki sem gyanít 
semmit - hasznos! 


Próbálok szenvtelen maradni a já- 
ték brutalitásával kapcsolatban; en- 
gem nem különösebben hoztak lázba 
"a különféle véresnél-véresebb kivégzé- 
nek különleges, de an- 
képességek, a csápok 
átlövése, pöröly- 
karral fejek pépesítése, vagy persze a 
rengeteg ledarálható rusnya mutáns 
- tény, hogy ezek adják a játék egye- 
Cd 
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a 


ne 
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PEGI 18 


10GY 


di hangulatát, ettől nem X-Men, hanem 
Prototype. Viszont mindenképp érde- 
mes aláhúzni, hogy azt a PEGI 18-as 
minősítést tényleg nem a cica hozta be, 
úgyhogy ha valakit érzékenyen érint 

a trancsír, az inkább kétszer gondolja 
meg, hogy Heller társaságában tölte- 
né-e május utolsó napjait. Akit viszont 
kikapcsol a totális pusztítás (amit szin- 
tén meg tudok érteni), az keresve. sem 
talál jobbat a Prototype 2-nél. Ahogy 
gyűjtjük a tapasztalati póntokat (kü- 
lönféle kisebb-nagyobb küldetésekért, 
részfeladatokért), és hozzáférhetővé 
válik számos fejlesztés, nagyon hatá- 
rozottan érezni fogjuk erősödésünket 

-— ez mindig remek érzés. A szintlépé- 
sek során többféle irányba is elindulha- 
tunk, vagy minél hamarabb megpróbál- 
hatjuk valamelyik képésségcsoportot a 
legmagasabb szintre fejleszteni. Példá- 
ul ha rögtön minden pontunkat a mo- 
bilitásra fordítjuk, akkor már viszony- 
lag hamar elképesztően "magasra ug- 
runk, repülünk, villámgyorsan szeljük 
át a helyszíneket. Nagyszerű élmény 
így uralni a játékteret, nem melléke- 
sen a különféle gyűjthető tárgyak fel- 
fedezéssel egybekötött szedegetése i 
sokkal hatékonyabb, ha süvítünk, mitt 
a nyíl. (Mint egy elég ronda, csápokk 
tűzdelt nyíl.) 
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HA VALAKIT ÉR 


Hagyjuk ezt. Bár az előző játékhoz ké- 
pest már nyilván könnyebb dolga volt 
a Radicalnak, semmiképp sem szeret- 
ném elmismásolni, hogy a Prototype 
2-vel élmény játszani. Aki már tapasz- 
talta az előző részt, tudja mire számít- 
hat, csak épp az emlékeit nyugodtan 
szorozza fel magában mind. Aki viszont 
nem ódzkodik egy trancsírozóssfröcsö- 
gős,.helikopterekre felugrálós, tanko- 
kat hajigálós, túlzásoktól semmiképp 
sem mentes, de meglepően átgondolt 
és változatos sandbox játéktól, az bát- 
ran... csápjon bele. 


MAZUR 

Bár ilyen lett volna 
az első rész! Akkor ez 
milyen lenne! 


KATE BECKINSALE 


ÜNDERWORLD 


ASZNÁBAR EDÉ S 


CRONTOAON CT 


MÁJUS 30-TÓL 
DVD-N ÉS €2-EN! 


Blz1-ragy Disc 


MEGJELENT FÉMDOBOZOS BLU-RAY VÁLTOZATBAN IS! DX É-i 24 , A 


TTAKESHORE ii 6 


Már csak két hét és újra itt a világ legnagyobb gaming eseménye, az E3! 
A GamesStar idén is az országban egyedülálló videós közvetítéssel jelent- 
kezik az EZ Los Angeles-i hetéről, ahol a legfrissebb, legújabb játékokon 
túl bepillanthattok a kulisszák mögé is, megismerve a jövő legjobban várt 
játékait. 

aDaM és csapata a tavalyi kalandhoz hasonlóan napokkal a hivatalos 
megnyitó előtt megérkezik a helyszínre, hogy már az előkészületek alatt 
láthassatok minden érdekességet, és természetesen ott leszünk a három 
legnagyobb cég, a Sony, a Microsoft és a Nintendo sajtótájékoztatóin is. 
Ha már ettől lázba jöttetek, van még hírünk: a GSTV különleges 
videosorozatát május 21-től láthatjátok a GS0-n E3 Visszaszámlálás 
címmel. 

Kerekasztal beszélgetések, interjúk, extra videók és rengeteg infó várja 
azokat, akik nehezen húzzák ki azt a 14 napot az expó kezdetéig. Amikor 
pedig már csak órákra leszünk a kezdéstől, leültetjük egy hosszú és érde- 
kes beszélgetésre az ország legfontosabb gamer újságíróit. Stöki az In- 
dextől, Grath az 576-tól, Bate a Gurutól és Mazur tőlünk minden vélt és 
valós tényt, kérdést, pletykát átbeszél, értékel a gaming 2012-es évéről. 


Tehát 2012. május 21-től E3 Visszaszámlálás, majd június 2-tól 
E3 GameStar Exkluzív közvetítés Los Angelesből! 


A GSTV E3-AS TUDŐSÍTÁSÁNAK KIEMELT TÁMOGATÓJA 


Teszt 


THE WALKING DEAD: EPISODE 1 - A NEW DAY 


. Nem tetszett az ebéd? 


Megmérném, hogy van-e láza 


HÖRGŐ, MOZGÁSUKBAN, SZÍ- 
Ass ÉS BUKÉJUKBAN LEG- 

INKÁBB EGY RÚD FÉLÉVES PÁ- 
RIZSI ÉS EGY IGENCSAK BERÚGOTT 
GIMNAZISTA ELEGYÉRE EMLÉKEZTETŐ 
ZOMBIK először az 1932-es White Zombie- 
ban debütáltak egy teljes estés film főszerep- 
lőiként. Később a Romero féle 1968-as Night 
of the Living Deaddel a popkultúra egyik leg- 
prominensebb jelenségévé váltak (a többi hör- 
gő, rohadó, fejbelövendő lény előtt minimum 
orrcsontnyival vezettek legalábbis). Azóta lát- 
unk kismillió jobb-rosszabb zombifilmet, míg- 
nem az Alone in the Dark, majd a Resident 
Evil megjelenésével a zombik a videojátékipar 
színterére is betörtek. A túlélőhorrorok utái 
aztán jöttek a sokéves hullákat ellenünk állí- 
ó akciógammák. A zombiapokalipszis túlélé- 
sét kalandjáték témájául mégsem választot- 
ák. Egészen mostanáig. 
Felemás érzésekkel vártam a Telltale új dobá- 
sát; bár a TTG vitathatatlanul rutinos a hu- 
oros, jól megírt kalandjátékok ontásában (a 
Tales of Monkey Island és a Samg-Max is re- 
mekül sikerült rebootok) -, a csapat az utób- 
bi időben lőtt pár kapufát a megvásárolt fran- 
chise-ok adaptálásakor. A Jurassic Park igen 
armatosra sikerült mind sztori, mind já- 
ékmenet, mind pedig a humor-akció-horror 
szentháromság tekintetében. Így aztán, mi- 
vel a Robert Kirkman féle képregény és az 


N 
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Te is ARRA gondolsz? 


. Nem érti 


AMC Darabont által jegyzett, jelenleg máso- 
dik évadát taposó sorozat egyaránt közel áll a 


szívemhez, kicsit aggódva ál 


Itam neki a játék 


tesztelésének. Ha a Telltale ezt is elbaltázza, 


a a sírjában? 


Egyet előre leszögeznék: a játék 
metesen népszerű sorozat adaptációja, i 
kább a képregény megjátékosításáról va 
szó, Így - bár sok közös helyszín 


nem biztos, hogy továbbra is a kalandjátékok 
feltámasztójának tartja majd őket a játékipar. 
Lássuk tehát, hogy olyan gammát kaptunk-e, 
nely után Freddy is elismerően csettintené 
össze pengéit, esetleg egy újabb reménytel- 
jes franchise meggyalázásáról van szó, mely- 
nek kipróbálása után Frankenstein is forog- 


em a féle 


el, szereplő- 


vel találkozhatunk - a filmből ismerős színé- 


szek nemhogy fizimiskájukat, de 


jukat sem adják a játékhoz 


még a hang- 


nem is kérték 


őket erre). A Telltale-nél ehelyett a comic stí- 
lusra hajazó cel shaded grafika mellett dön- 


töttek. A képregények feke 


lága alaposan megfeküdte volna a gyom- 
runkat, így a végeredmény afféle 


comicból ismerős figurák é 
környezetben bolyonganak 
gós hangulatára emlékezte 
tó gitár- és zongorafutamo 
gában. A cel shaded preze 


e-fehér színvi- 


ix: a 

énk színvilágú 

a sorozat boron- 
ő, hátborzonga- 


kkal körített vilá- 


táció alkalmazá- 


sának még egy okal 


nagy gépigénye, szinte minde 


tó vas elviszi. Ennek 
nak: bár az artwork 


EPISODE 1 - A NEW DAY 


ehetett: a WD-nek nincs 
, még kapha- 

persze hátulütői is van- 
és a mimika passzol a 


képregények hangulatához, a textúrák mo- 


sottak, az animáció 


pedig nem sokat javult 


a Back to the Future sorozat óta. Az is fur- 


csa, hogy az antialiasing 
is olyan recések a kontú 


ba sütött reszelő. A 
az, hogy a szto 
ja-e a lécet, azaz val 
az életünkért harcol 


posztapokaliptikus Amerikában. 


A játék spin-offként 
a sorozat mellett, de 


án 
rtá- 
égis 


bekapcsolása u 
rok, mint egy to 
fontosabb kérdés r 


i és a játékmenet megugor- 


óban elhisszük-e, hogy 
unk a járkálók sújtotta, 


szolgál a képregény és 
mivel az alapmű közös, 


az ezeket nem ismerők könnyen spoilerekbe 


akadhatnak. Bár má 
merős helyszínnel és 
tunk, hősünk ezúttal 
Everettet irányíthatj 
örtönbe szállítanak 
ekmény gya 
sen elbeszélgetü 
fel, a 
ek, az egy négyzeti 
és helikopterek szái 
án mögött ülő idős 
új sztoriba kezdene, 


úsítottj 


r az első részben több is- 
szituációval találkozha- 
nem Rick Grimes. Lee 
ik, akit a játék elején épp 
egy tisztázatlan bűncse- 
aként. Miközben kedélye- 


k az enyhén szadista serif- 
ádión baleseteket, vészhelyzetet jelez- 


éterre eső rendőrautók 
a feltűnően megnő, a vo- 
úriember pedig épp egy 
mikor agyán átsuhan egy 


Ét J A JATEK MAGAN VISELI A TELLTALE 
CIMEK TECHNIKAI GYEREKBETEGSEGEIT, 
MÉGIS A FEJLESZTŐK EDDIGI LEGKO- 
MOLYABB, EEGTÖBB ÉRZELMI REAKCIÓT 
KIVÁLTÓ KALANDJÁTÉKA 


Valami szöget ütött a fejébe 


zombi a szélvédőn keresztül, az autó felborul, ka- "olyan helyzetbe kerülünk, mikor életek múlnak ve régóta vágytunk, több mint elég. A já- 
landjaink pedig kezdetüket veszik. rajtunk, és bizony egyik esetben sem lovagol el ték nem csupán a két évad között az idő 
Jöjjenek a sirámok. A PC-s verzió esetében az boldogan minden szerettünk a naplementébe. elütésére alkalmas affér: igazi, mély, az 
irányítás elég felemásra sikerült, egy Xbox-kont- . A menüben kiválaszthatjuk, hogy a játék jelez- utolsó részletig kidolgozott kaland Ro- 
rollerrel jobban járunk. A kameraállások sok- Ze-e, mikor hozunk fontos döntést, és azt is, vi- bert Kirkman világában, amit bűn len- 
szor szerencsétlenek, nem tudjuk, melyik gom- lágítsanak-e a hotspotok. A WD rajzfilmes gra- ne lewarezolni. Tessék megvenni! Ironi- 
bot püföljük, ha adott irányba akarunk elindulni, fikáját remekül ellenpontozza a komor világ, a kus, hogy egy tökéletesített, a rejtvénye- 
sőt sokszor a tárgyakat is nehézkes megtalálni, végletekig kidolgozott, szerethető karakterek és ket háttérbe, az emberséget, a történetet 
ha épp nem esnek látókörünkbe. Bár a szinkron a tudat, hogy a tétek valósak: bármelyiküket el- pedig előtérbe helyező, végre olajozot- 
és a zene is remekre sikeredett, előbbi érthetet- veszíthetjük. A játék dramaturgiailag is a topon tan működő sorozat kiadásával a Telltale 
len módon folyamatosan recseg, így a beszédet van: az akciójelenetek és a játék gerincét képe- egy zombikalandban támaszthatja fel a 
sajnos halkabbra kell állítanunk. Feladványokról ző beszélgetések, karakterpillanatok remek rit- rég kihalt, értékes, művészi kalandjáté- 
nemigen beszélhetünk, a logikai fejtörők még a musban váltják egymást, soha nem tudhatjuk, kok műfaját. 
Jurassic Park szintjét sem ütik meg. egy idilli pikniket a farmon mikor vált fel egy vé- 
res zombimészárlás. A helyzetek, a világ, az el- 
agyott házak, a zombiktól nyüzsgő, kihalt au- 

Mégis, ha a lap aljára sandítotok, láthatjátok, tóutak egy valaha volt metropolist jelenítenek HARDVER 
hogy a játék a szarvashibák ellenére igencsak eg, igazi, lélegző (hörgő) világban érezzük ma- 2,0 GHz Pentium 4, ATI vagy Nvidia 512 MB 
belopta magát a szívembe. Ennek oka pedig a gunkat. A Telltale-re jellemző ,látszatrejtvények" RAM, 2 GB hely, 3 GB memória 
nagybetűs HANGULAT. Ezúttal élő-lélegző, em- egoldásánál pedig sokkal nagyobb kihívást je- 
beri alakok népesítik be képernyőnket (eltekint- lent az általunk helyesnek tartott, kivétel nél- 
ve a szereplők 90 százalékát kitevő, mérsékelten kül nehéz, következmények egész láncolatát be- " remek történet 
élő halottaktól persze). Az utolsó mellékszerep- indító döntések meghozatala. A történetről nem 4 élő, emberi karakterek 
lő is kidolgozott személyiséggel, motivációkkal akarok sokat elárulni, de legalább olyan jól kidol- . 4 a Walking Dead világa megelevenedik 
endelkezik. A Telltale - bár a komolyabb felad- gozott, mint a sorozaté, a szereplők múltját pe- - mosott textúrák, recsegő dialógok 
ványokat szinte teljesen elvetette - jól döntött, dig fokozatosan ismerhetjük meg ebben a nagy- §; 

mikor a játék fókuszába a morális döntéseket, szerűen kidolgozott Walking Dead kalandban. zi KÉLYEiMStEtT KSÜTETATÉZELÉSS — 
a folyamatos feszültséget állította. A dialógu- Ki hitte volna, hogy a sziporkázó Telltale épp DCT ESÉZESE VETÉST ÉN 
sok során rövid időnk van a megfelelő reakciót egy véresen komoly, humortalan, de mélysége- 

kiválasztani, holott ezek következményei létfon- sen emberi pszichohorrorban mutatja majd meg, KACOR . 
tosságúak: döntéseink nemcsak az epizód kime- mire képes valójában. Mi mindenesetre hálásak jeber tása sosem volt 

etelét, de az egész sorozat cselekményét meg- vagyunk, hiszen az, hogy egy új karakterrel úgy j 

atározzák (á la Mass Effect). Ezek pedig nem járhatjuk be a Walking Dead világát, ahogy ar- 

könnyű választások. Már az első részben is két ra a képregényeket bújva vagy a sorozatot néz- 
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Teszt 


2) TRIALS EVOLUTION 


ET. haza! 


Kétkerekűs a háztetőn 


Kiadó RedLynx 
Fejlesztő Microsoft 
Game Studio 
Platform Xbox 360 
(XBLA) 

Röviden A nagy sike- 
rű Trials HD folytatása 
oldalnézetes ügyességi 
játékmotorral, elké- 
pesztő szabadsággal. 
PEGI 12-t 


RK 


fi A Trials Evolution láthatóan sokkal szebb, mint elődje, a külső terek esetében a látótávolság 40-ről 2000 méterre nőtt, több objektumot 

info és kétszer annyira részletgazdag effektet képes kezelni, mindehhez 60 fps dukál, amivel csodásan fest a játékmenet, pedig a textúrákat 
és a poligon modelleket is streamen keresztül olvassa be a program. Sajnos azonban a szépségnek ára van: megjelent a dinamikus vs ync 
probléma, amelyet mi csak , screen-tearing" jelenségnek hívunk, és ami kicsit ront az élményen a gyorsabb részeknél. Szerencsére nem 
túlságosan rémisztő a helyzet, alapvetően a RedLynx nagyon komoly látványt pakolt a szemünk elé, a teljes szabadságot adó játékszer- 
kesztő pedig már csak tetézi az ámulatot. 
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Még súha nem volt ilyen jó a gerinctörés 


TRIALS EVOLUTIÓON 


Z ÉN GYEREKKOROM A HÁROM- 
Ass BICIKLI BŰVÖLETÉBEN 

TELT; MÁR EGÉSZEN CIKI VOLT 
HASZNÁLNI, DE NEM MERTEM VÁLTA- 
NI. Féltem a két keréktől, a sebességtől, 
a taknyolás veszélyétől. Így viszonylag 
könnyen borítékolható volt, hogy nem lesz 
belőlem sem bicikli-, sem motorversenyző, és 
lássatok csodát: így is lett. Ellenben szeretek 
szépen, lassan sétálni. Ez ugyanakkor nem 
jelenti azt, hogy nem tudok lelkesedni a 
virtuális motorozásért, annak idején a Trials 
HD is levett a lábamról, nagyon tetszett 
az alapötlet és a látványos megvalósítás 
is - azt leszámítva, hogy a mutatványozás 
közben hatalmasat perecelt motoros rend- 
szerint csecsemőpózban még rángatózott 
kicsit a földön gerinctörése felett keseregve. 
Merthogy a Trials névből azért lehet sejteni, 
triál motorozásról van szó, ahol nyaktörő 
pályákon kell végiggurulni, ugratni, akadá- 
lyokat leküzdeni két keréken. A cél az, hogy 
minél gyorsabban, esés nélkül érjünk a célba, 
de ez az esetek jelentős részében nagyon 
lassan, szörnyű kínhalált halva sikerül csak. 
Akkor miért is lett siker? Miért jött a folyta- 
tás? S miért lett az még nagyobb, mindent 
elsöprő siker? 


EVOLÚCIÓ KÉT KERÉKEN 

A RedlLynx kitalált egy sima oldalnézetes 
ügyességi játékot, amelyre abszolút rá le- 
hetett kattanni. Az ember hamar megér- 

ti, de időbe telik, mire meg is tudja csinálni - 
ez egy jó arcade játék receptje véleményem 
szerint, ami a Trials HD-nél tökéletesen be is 
jött (most az előzményeket hagyjuk, itt vált 
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be a recept és kész). Megtehették volna a 
finn fejlesztők, hogy hátra is dőlnek, kinyom- 
nak egy folytatást néhány új pályaelemmel 
meg zenével (ahogy a nagyok teszik ugye- 
bár) és számolgatják a pénzt - de nem ez 
történt. Éppenséggel odafigyeltek a rajon- 
gók észrevételeire, és megújítottak mindent, 
amit jónak gondoltak a felmerülő ötletek- 
ből. Lett tehát multiplayer, pályaszerkesz- 
tő, játékszerkesztő (ez valami egészen elké- 
pesztő), változatosabb pályák és játékme- 
net, több kihívás, új versenyek és feladatok. 
Elsőre ez fel sem tűnik az embernek, csak 
belevág a játékba, nyomja a mutatványo- 
kat, széttöri magát, aztán 1-2 óra elteltével 
már érzi, hogy teljesen magába szippantot- 
ta a Trials Evolution világa. Nemcsak azért, 
mert az egyensúlyozós, gázt adagolós, folya- 
matosan pengeélen táncolós motorozás ki- 
rály dolog, hanem azért is, mert a fejlesztők 
ügyeltek arra, hogy legyen elég új és érde- 
kes kihívás. A szimpla pályákon túl van idő- 
verseny másokkal, mutatványos pályák (itt 
repülni, lőni, UFO-t vezetni, síelni is lehet - 
képtelenség minden lehetőséget felsorolni), 
tournament és persze az említett pályaszer- 
kesztő, ami egy XBLA játék esetében elég 
nagy hab a tortán. 


AZT CSINÁLSZ, AMIT AKARSZ 

Ha esetleg nem lett volna világos elsőre: 
itt tényleg azt csinálsz, amit akarsz. Épít- 
hetsz bármilyen pályát, aprólékosan meg- 
tervezheted a játékmenetet (nemcsak mo- 
torozni lehet, hanem repülni, ügyességi já- 
tékot csinálni, lövöldözni stb.), kitalálhatsz 
egészen egyedi kihívásokat. Mindent lehet, 
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amit a Trials Evolution rendszere elbír a há- 
tán. Ilyen szabadságot még nagy címek ese- 
tében sem kap az ember, itt pedig meg is le- 
het osztani egymással a tervezett pályákat 
és játékokat, ezzel gyakorlatilag a produkció 


szavatossága végtelenre húzható. Nem vé- 
letlen, hogy már a megjelenés napján a szá- 
zezret is meghaladta a játékosok száma, a 
váratlan rohamot pedig nem bírták a szer- 
verek. Azóta sem csökkent a lelkesedés, 

a Trials Evolution megdöntötte az XBLA- 
eladási rekordot, nem is ok nélkül. Tényleg 
ez az egyik legjobb arcade játék jelenleg 

az egész kínálatból, casual és hardcore 
gamereknek is ajánlott (bár az első halmaz- 
nak csak az első fele, a végefelé értelmezhe- 
tetlenül nehéz lesz nekik), teljesen megéri az 
árát, kötelező vétel. Hangsúly lent. 


4 rengeteg kihívás, élvezet 


4 pálya- és játékszerkesztő (!) 

4 nagyon látványos 

.- grafikai bugok 

.- túlságosan nehéz lesz a végén 
.- nagyon függővé tesz 


HP 
Ez eddig a legjobb 

arcade játék Live-on, de 
tényleg. 
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A DRAGON"S DOGMÁVAL, DE 

FOGALMAM SEM VOLT RÓLA, 
HOGY MIT IS VÁRHATOK TŐLE IGA- 
ZÁBÓL. A hozzáadott marketingmaszlag- 
ból azért sikerült kihámoznom, hogy egy 
olyan fantasy világról van szó, ahol négyta- 
gú csapatunk hatalmas, mitológiai lények- 
kel küzd. Ez az alapfelállás meglehetősen 
ismerős, a Monster Hunter pont ezen kon- 
cepció alapján lett rendkívül sikeres sorozat 
(eddig olyan 18 millió darabot adtak el be- 
lőle világszerte). A Capcom jól látható mó- 
don igyekszik nyitni a nyugati játékosok fe- 
lé, minden eszközt bevetnek, hogy olyan új 
szellemi termékeket hozzanak létre, melyek 
a nyugati féltekén is sikeresek lehetnek. A 
Dragons Dogma kifejezetten alkalmas erre 
a szerepre: egyszerű a kezelése, de ha va- 
laki igazán profin akarja játszani, akkor bi- 
zony rengeteg időt bele kell ölnie. 


HA ÓNAPOK ÓTA SZEMEZEK MÁR 


GYALOGOK HADSEREGE 

Kezdjük mindjárt a játék legnagyobb újítá- 
sával, vagyis a pawn-rendszerrel. Azt már 
ugye említettem, hogy a csapat négyta- 
gú, de a brigádból csak egy karaktert tu- 
dunk irányítani, a többieket a játék mes- 
terséges intelligenciája kelti életre. Szó- 
val adott a karakterünk, akit annak rendje 
és módja szerint a játék elején elkészítünk. 
Azt már mondanom sem kell, hogy szinte 
minden apró részletet beállíthatunk rajta, 
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kezdve a sminkjétől egészen a ráncokig. Ki- 
választhatjuk, hogy milyen legyen a testalka- 
ta, az orgánuma, illetve milyen sebhelyek csú- 
fítsák el a tagjait. Ez lesz a fő karakterünk, rá 
nagyon kell vigyáznunk, mivel halála esetén 
vége a dalnak, hiába él a másik három szerep- 
lőnk, tölthetjük vissza a mentett állásunkat. 
Második karakterünk az állandó partnerünk, ő 
végigkísér minket a teljes játékon, szintet lép 
és váltogathatjuk a felszerelését. Ugyan gyak- 
ran fűbe harap harc közben, de semmi vész, 
hiszen ott leszünk mi, vagyis a legjobb barát, 
aki egyetlen érintéssel képes visszahozni őt a 
halál torkából. Akkor sem kell elkeseredni, ha 
túl sokáig hever a földön és elenyészik a tes- 
te, hiszen a legközelebbi mágikus hasadék- 
nál megidézhetjük ismét. Ő lesz az a karakter, 
aki két-három éjszakánként útra kel a dimen- 
ziók között és csatlakozik más kalandozókhoz, 
miközben mi alszunk. A szolgálataiért kapunk 
majd réskristályokat (minél magasabb szintű 
a segítő, annál több kristályt markol fel reg- 
gelre), ezekből tudunk felfogadni segítőket. A 
végleges játékban elméletileg arra is lehető- 
ségünk lesz, hogy a barátaink pawnjait hasz- 
náljuk fel saját kalandunkban. Ezek a pawnok 
fogják feltölteni a parti harmadik és negye- 
dik helyét. Nélkülözhetetlen szerepet játsza- 
nak, és bár szintet lépni nem fognak, mégsem 
ajánlatos nélkülük kilépni a biztonságot jelen- 
tő városok kapuján. Arra viszont lehetőségünk 
lesz, hogy a kalandjaink során talált tárgyakat 
ajándékba adjuk nekik, így ha azok visszatér- 


nek ,gazdájukhoz", akkor egy-egy értékes va- 
rázstárggyal lesznek gazdagabbak. Érdemes 
négy-öt szinttel magasabb pawnokat felbérel- 
ni (erre fog elmenni a rift crystal), nagyon so- 
kat segíthetnek a csatákban. 


KARD ÉS BOSZORKÁNYSÁG 

A játék kezdetekor mindössze három külön- 
böző mesterség (itt vocationnek nevezik) van 
a készletben, de később ez szám kilencre bő- 
vül. Alapból mágust, harcost vagy íjászt vá- 
laszthatunk, majd megjelennek a hibrid, illetve 
továbbfejlesztett osztályok is. Jómagam egy 
mágust indítottam, majd amikor elérte a ma- 
ximális szintet, továbbképeztem varázslóvá. A 
dolog sajnos nem egészen úgy sült el, ahogy 
vártam, hiszen szinte az összes mágusvarázs- 
latomat elvesztettem (beleértve a nélkülöz- 
hetetlen gyógyítást is). Ekkor nagyon közel 
álltam ahhoz, hogy hagyjam a fenébe ezt az 
egész mágus dolgot és inkább átnyergeljek a 
jól bevált íjászra (illetve annak hibrid megfele- 
lőjére, a mágikus íjászra). Aztán győzött a kí- 
váncsiságom és inkább kimaxoltam a varázs- 
lómat, ami viszonylag jó döntésnek bizonyult, 
mert bár gyógyítani nem tanult meg újra, de 
olyan pusztító mágiákat sajátított el, melyek 
nélkül sokkal nehezebb lett volna a játék befe- 
jezése. Jól emlékszem arra az érzésre, amikor 
először idéztem meg pusztító meteorvihart 
vagy kavartam hatalmas forgószelet. Ez utób- 
bi különösen hatékony, hiszen az ellenfelein- 
ket már messziről kiszúrhatjuk (kivéve azokat, 


A griffmadár tollazata igencsak 
jól ég, használjuk is ki! 


Az álmoskönyv szerint a sárkány 
pofája elé állni nem vall túl sok észre 


J J A KULSO TEREK ESZMELETLEN SZEPEK: A HATALMAS 
ERDOSEGEK, A VIZESÉSEK, A HEGYI PATAKOK, A SZIKLA- 
KANYONOK, A FÖLDALATTI BARLANGOK, A MAGASLATI 
ERŐDÍTMÉNYEK MIND-MIND LÉLEGZETELÁLLÍTÓAN NÉZ- 


NEK KI 


akik lesből támadnak) és egy jó irányba állított forgószél 
pillanatok alatt magába szippantja a gyengébb szörnye- 
ket - kapnak egy gyenge sebzést, ami feldobja őket a 
tornádó tetejére, ahonnan szépen visszazuhannak a föld- 
re. Nekünk már csak a lootra kell figyelnünk, de aki arra 
is lusta, megvárhatja, hogy társai összeszedjék helyette 
a finomságokat. Nem árt figyelnünk a környezeti hatá- 
sokat, főként amikor varázsolunk. Víz mellett nem túl jó 
ötlet tűzalapú spelleket használni, hiszen a legtöbb em- 
ber teljesen el van ázva, alig-alig vagyunk képesek seb- 
zést okozni, sőt abban az esetben, ha mégis meggyullad- 
nának, egyszerűen meghenteregnek a vízben és máris 
harcra készek. Ilyenkor inkább használjunk jégalapú seb- 
zést, attól egyből befagynak a bőrig ázott lények, és egy 
ütéstől darabokra hullanak. 

Az íjászok értelemszerűen inkább távolról osztják az ál- 
dást, de ne feledkezzünk meg arról, hogy nagyon jó tol- 
vajok is, szóval macskaügyességgel képesek felkúszni a 
szörnyetegek hátán és ott sújtani le rájuk, ahol az a leg- 
jobban fáj nekik. A harcos kasztokból alapvetően kétfélét 
különböztethetünk meg: vannak a megbízható kardos-paj- 
zsos tankok, ők nagyon jók arra, hogy magukra vonják a 


nagyobb szörnyetegek figyelmét, 

amíg a dps távolról lelövi őket. A ma 
másik kaszt hatalmas, kétkezes 
fegyverekkel rohangál, iszonyú 

sebzést oszt ki, pajzs kivételével e 
hordhat mindenféle páncélzatot, 

de gyakran túlvállalja magát és nekünk kell felsegíteni a 
földről egy-egy méretesebb pofon után. 


NINCS EGY RONGYOM SEM, 

AMIT FELVEHETNEK 

Egy kicsit erős a kijelentés, de azért nem áll olyan távol 
a valóságtól. A ,modern" akció-szerepjátékokban sze- 
münk sem rebben, ha egy patkányból kiesik egy komp- 
lett lovagi páncél a hozzá tartozó kétkezes pallossal. Na 
ezt gyorsan elfelejthetjük a Dragons Dogmában, hiszen 
a szörnyektől nem számíthatunk ilyen juttatásokra, min- 
dent a kovácsnál kell megvennünk, esetleg bizonyos lá- 
dákban találhatunk ezt-azt. Ahogy haladunk előre a já- 
tékban, úgy gyarapszik a kovács árukészlete, sőt még 
arra is képes, hogy felszerelési tárgyainkat kicsit tovább- 
fejlessze. Minden tárgyat három lépcsőben upgrade- 


el Ő is! ezdő karakter, d de nélkülözíeteítőn a csapat- 

ne ban, mivel ő az az egyetlen, aki képes gyógyítani és 
átkokat leszedni. Az elementáris mágia mestere, 

. jéggel, ! tűzzel és villámmal harcol, de egyetlen 

. "  varázsszavára összeforrnak a csontok és beheged- 
.." nek a sebek. Egyetlen fegyvere a varázsbotja, amit 

.... távható fegyverként is használhat. 
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íjjal, minta ranger. Használh. 


1 — szegezi a gyengébb ellenfeleket. 
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Két tőröket, de mivel ő az egyetlen, aki kéz 
/ set pes longbow-t használni, bolond lenne. 
) eftmaf 8 bárki kihasználatlanul hagyni a sebzést, - 

e. TES amit a távolból kioszt. Különleges. 
MS képessége az a lövés, amivel a falhoz 


A goblinok szinte sémmilyen veszélyt. nem 
jelentenek, még csapatban sem túl erősek 


elhetünk, ehhez viszont szükségünk lesz pénzre és né- 
hány alapanyagra, amit kalandjaink során gyűjthetünk 
össze, illetve néhány alapanyagot saját magunknak kell 
létrehoznunk. Tegyük fel, hogy találunk néhány koszos 
rongyot és egy üveg vizet. Viszont nekünk a varázskö- 
pönyegünk felfejlesztéséhez tiszta ruhára van szüksé- 
günk. Ilyenkor nincs más dolgunk, mint összekombinál- 
ni a rongyot a tiszta vízzel és máris kész a tiszta ruha 
és mehetünk a kovácshoz. Ez a rész nagyon bejött, fő- 
ként azért, mert egy-egy páncélt elég sokáig hordhat- 
tam, érdemes volt pepecselni vele, hogy egy kicsivel na- 
gyobb védelmet nyújtson. 


SZÖRNY RT. 

Vitathatatlan, hogy a Dragons Dogma egyik legfőbb 
vonzereje hatalmas szörnyválasztékában rejlik. Itt most 
nemcsak a mezei banditákról és farkasokról beszélek 
(pedig ezek is megérnek egy misét, hiszen farkasból is 
van legalább háromféle a játékban), hanem a hatalmas 
méretű szörnyekről. Van itt minden, amit kalandozó kí- 
vánhat magának, egyszemű küklopsz szöges bunkóval, 
repülő griffmadár, mágikus gólem, klasszikus tűzoká- 
dó sárkány, a női karakterekre begerjedő barlangi yeti, 
négyfejű hidra, kiméra, beholder és még sorolhatnám. 
A legjobb ezekben a harcokban az, hogy minden egyes 
ellenfelet más taktikával kell legyőznünk. Hiába zúdí- 
tunk össztüzet a hatalmas, vörös sárkányra, az bizony 
csak nevet a tűzalapú varázslatokon, viszont a tornádót 
nagyon nem bírja, mert erős szélben nem működnek a 
szárnyai, a földre kerül, ahol harcosaink felszabdalhat- 
ják. Vagy ott van a küklopsz, akit ugyan meggyújtha- 
tunk tűzzel, de az igazán hatásos támadás ellene a vil- 
lámcsapás, ami lebénítja. Minden nagyobb szörnyre fel- 
kapaszkodhatunk, ami elég jó móka, főként akkor, ha 
közelharcos karaktert indítottunk. Minél többször har- 


Jó taktika, ha felmászunk a sárkány hátára, 
de ne lepődjünk.meg, ha elrepül velünk 


colunk egy adott típusú lénnyel, annál jobban ki tud- 
juk használni a gyenge pontjait. Sokszor előfordul, hogy 
harcosunk lefogja vagy megbénítja a kisebb ellenfe- 
leket, ilyenkor érdemes egy gyors támadást bevinni, 
mert a lefogott ellenfelek sebzése legalább háromszo- 
ros. Nemcsak mi tudunk azonban különleges támadáso- 
kat végrehajtani, bizonyos szörnyek is képesen ilyenek- 
re. Lesznek hárpiák, akik megragadják a grabancunkat 
és elrepülnek velünk a messzeségbe, vagy egyszerű- 

en elvonszolnak a fűben a pokolfajzat farkasok. Ilyen- 
kor előjön egy apró minijáték, amikor is az egyik irányí- 
tókart kell veszettül rángatnunk, hogy kiszabaduljunk. 
Szerencsére ilyen minijáték nagyon kevés lesz a játék- 
ban, nem is igazán értem, minek kellett a tervezőknek 
beletenniük őket. 


TÁJAK, VÁROSOK, EMBEREK 

Ez ismét egy olyan eleme a játéknak, amibe csak na- 
gyon nehezen lehetne belekötni. A külső terek eszmé- 
letlen szépek; a hatalmas erdőségek, a vízesések, a he- 
gyi patakok, a sziklakanyonok, a földalatti barlangok, a 
magaslati erődítmények mind-mind lélegzetelállítóan 
néznek ki (teljesen más a hangulata egy erdőnek éjsza- 
ka és más fényes nappal). Külön ki kell emelnem a fővá- 
rost, ami tulajdonképpen a főhadiszállásunk is lesz egy- 
ben: a maga zegzugos utcáival, impozáns kastélyával, 
katedrálisával, csatornarendszerével és üzleti negyed- 
ével teljesen elvarázsolja a játékost. A városban vagy 
200 különböző karakterrel találkozhatunk és beszélget- 
hetünk, lesz néhány küldetés, ami teljesen a felfedezés- 
re és a beszélgetésre épül majd. A városban felmászha- 
tunk a házak tetejére is, és ott közlekedhetünk amolyan 
Assassins Creed módra - nagyon sok rejtett területet 
csak így fedezhetünk fel. Sajnos a karakterek kidolgozá- 
sára már nem maradt elég energia, némelyik figura ar- 


Hi A gólem fegyverrendszere 
teljesen működőképes 


aga sze el 


P 
Kimérával bárhol összefuthatunk, a 
szabadban és barlangokban egyaránt 


ca igencsak ,egyszerűre" sikeredett, de ez legyen a leg- 
nagyobb bajunk a játékkal. 


JÖJJÖN A FEKETELEVES 

Az eddigiek alapján úgy tűnhet, hogy a Dragons Dogma 
az év szerepjátéka, az általa nyújtott élmény már-már 
megközelíti a Skyrimét. Sajnos van azonban néhány ele- 
me, ami alaposan lerontja az összképet. Itt van rögtön 
a mászkálás. Általában nincs bajom azzal, ha sok hely- 
színt kell felfedeznem egy játékban, de amit a DD mű- 
velt, az kicsit sok volt. Előszeretettel küldött el olyan tú- 
rákra, ahová csak az odaút tartott vagy harminc per- 
cig. Ráadásul útközben mindig volt valami csetepaté, 
ami eleinte még szórakoztatott, de amikor harmincadjá- 
ra kellett átmenni azon a kanyonon, amelynek első har- 
madában egy sziklát gurítottak ismeretlenek a fejünkre, 
a második harmadánál goblinok támadtak meg, a végén 
pedig hárpiák csaptak le a partira (azt, gondolom, mon- 
danom sem kell, hogy ezek minden nap megjelentek újra 
a helyükön, mindenféle változtatás nélkül); ilyenkor na- 
gyon tudtam unni a játékot és szinte bármit megadtam 
volna egy Skyrim-féle gyorsutazás lehetőségéért. Igaz, 
hogy van egy méregdrága teleportkő a játékban, ami- 
vel vissza lehet teleportálni a fővárosba (vagy később 

a teleporttotemhez), de azért titokban reménykedtem 
benne, hogy a griffmadár legyőzése esetén kapok majd 
egy mágikus madárszobrot, amit ha előhúzok a táskám- 
ból, akkor a madárral bejárhatom az egész területet. 
Talán majd az egyik kiegészítőben lesz ilyen. Nem vol- 
tam kibékülve a történettel sem, a szálak nagyon sok- 
szor elvarratlannak tűntek, gyakran ütköztem értelmet- 
len küldetésekbe. Mégis milyen dolog az, hogy az ural- 
kodó elhanyagolt felesége meghív a lakosztályába egy 
kis enyelgésre, de váratlanul betoppan a férj és látszó- 
lag minden ok nélkül nekiáll fojtogatni az asszonyt. Mi 


MOCSY 

Konzolon ritkán látni 
ilyen jó szerepjátékot, 
bár hibák azért itt is 
vannak. 


hős lovagok módjára (persze női karakterrel játszottam) 
megakadályozunk egy házastársi erőszakot, minek kö- 
vetkeztében hipp-hopp a börtönben találjuk magunkat, 
ahol jó alaposan megkorbácsolnak. A felszerelési tárgya- 
inkat , logikus módon" nem veszik el, így gyerekjáték lesz 
kijutni a tömlöcből, és a másnapi audiencián az uralkodó 
már nem is emlékszik az egész esetre... illúziórombolás a 
köbön. A következő vicces dolog a mentési slotok teljes 
hiánya. Mi az, hogy csak egyetlen mentési pontunk van 
a játékban? 2012-ben azért illett volna több szabadsá- 
got meghagyni a játékosoknak. Eszem ágában sincs elöl- 
ről végigtolni megint a játékot csak azért, hogy egy-egy 
döntésemet megváltoztathassam. Talán majd akkor, ha 
kijön az a patch, amivel lehetővé teszik a gyorsutazást... 


VEGYEM VAGY NE VEGYEM? 
Az biztos, hogy az utóbbi idők egyik legnehezebb akció-sze- 
repjátékához van dolgunk. Sikerült olyan 50 órát beletol- 
nom, mire végigjátszottam, de persze a mellékküldetése- 
ket nem tudtam teljesen kipucolni. A Skyrim és az Amalur 
ehhez képest sétagalopp, itt bizony olyan szinten kell oda- 
figyelnünk harc közben, hogy az néha már fáj. Magasabb 
szinten simán előfordul, hogy egy-egy keményebb ellen- 

fél úgy öl meg minket, hogy esélyünk sincs a védekezésre. 
Viszont ha okosan és taktikusan játszunk, megelőzhetjük 
ezeket a szituációkat és könnyedén legyűrhetjük a legne- 
hezebb ellenfeleket is. Én mindenféleképpen azt javaslom, 
hogy adjatok a játéknak egy esélyt (már van belőle demó 
is, szóval bárki kipróbálhatja). Sajnos egyelőre csak konzo- 
los verziók léteznek, de a Capcom méltán híres arról, hogy 
elég sok játékát PC-re is kihozza (Street Fighter X Tekken, 
Resident Evil 6, Raccon City...). Az igazat megvallva semmi 
olyan nincs a Dragons Dogmában, amivel egy középkategó- 
riás PC ne tudna megbirkózni, szóval reménykedjünk. 


e kkel ked abrüsis . jú 
! FGBESÉ th c közben. Ő az egyes 
kes látá tési sálat; 
d. páncélzatban jól z állja a csapásokat, 
" dé közben kétkezes fegyverével 

FE jéelata eítas ellenfeleit. Félelme- 
. tes harci kiáltásával magára vonja 
— mindenki - figyelmét, így a mágusok 
biztonságban lesznek, mígőél. 4 
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Teszt 


SKYLANDERS: SPYRO"S ADVENTURES 


IKOR EGY ÉVVEL EZELŐTT AZT 
MEA HITTÜK, HOGY AZ ACTIVISION 

VÉGRE FELHAGY A KÜLÖN- 
BÖZŐ MŰANYAG PERIFÉRIÁKRA ÉPÜ- 
LŐ JÁTÉKOKKAL, FELLÉLEGEZTÜNK. 
ár nincs hová tennem a Guitar Hero cucco- 
kat, mert foglalják a helyet a Tony Hawk Ride 
deszka által igényelt űr elől. Persze mint kide- 
ült, az egész egy nagy átverés, a pince mé- 
yén ugyanis nagyban forrt a műanyag a kö- 
vetkező pénztárcagyilkos alkotáshoz. S ha 
már nincs a nappaliban hely, akkor ideje lesz 

egtömni a gyerekszobát, elvégre a modern 

gyermek már nem Transformers és GI Joe fi- 
gurával nyomul. 


A Toys For Bob még valamikor 2009-ben 
kapott lehetőséget arra, hogy az egykori Vi- 
vendi sorozatot, a Spyro the Dragont feltá- 
massza. Az eredetileg Spyross Kindgom cím- 
mel készülő játék egy jóval érettebb és ko- 
morabb alkotásnak indult, mellyel a régi 
Spyro-rajongókat szerették volna megszólí- 
ani, azonban a fejlesztőbrigád hamar belát- 
a, hogy a sorozat egykori kedvelői ma már 
valószínűleg God of Wart és Unchartedet 
játszanak. Ráadásul nagyon távol áll a Spyro 
univerzumtól a komolyság meg a vér. Nem 


Wolfenstein 3D... 
Ja nem! - Spear of Destiny! 


"A felhőőkben is csak 
az őő arcát látoom 


" 
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ORNYLANDERS: 
YRO"S ADVENTURES 


maradt más, mint a fiatalabb generáció cél- 
bavétele. A vezető fejlesztők már évek óta 
kacérkodtak a gondolattal, hogy a hagyomá- 
nyos játékfigurákat és a videojátékok hőseit 
valamiképp egybegyúrják vagy összekapcsol- 
ják. Az ötlet annyira bejött az Activisonnek, 
hogy zöld utat adott a stúdiónak. Rizikós egy 
vállalkozás, hiszen nemcsak egy régi fran- 
chise-t kellett megfelelően beindítani újra, 
de emellett le is kellett gyártani hozzá egy 
csomó műanyagfigurát egy olyan világban, 
ahol mindenki jól megnézi, hogy mire is ad ki 
pénzt (recesszió, ugyebár). 


A végeredmény egy főleg fiataloknak szánt 
szórakoztató kaland-platformer játék mini- 
mális RPG-vel fűszerezve. A történet sze- 
rint a skylanderek világát megszállja egy go- 
nosz erő, és nekünk, portálmestereknek a 
feladatunk, hogy visszaállítsuk a rendet. Ez 
azért érdekes, mert úgymond nem egy ka- 
rakter személyesít meg minket a játékban, 
hanem mi magunk vagyunk a szereplők a ka- 
napén ülve. A negyedik fal leomlik, és televí- 
ziónk csupán egy ablak a másik világba, ahol 
a mi kis lényeink tevékenykednek a mi akara- 
tunk szerint. Oh, és miképp magyarázzák azt, 
hogy van az a műanyag figura, amit ha ráte- 


Mario más módszert 
alkalmazna 


szünk a portálunkra, hirtelen megjelenik a já- 
tékban? A történet szerint a skylander har- 
cosok valaha az univerzum védelmezői vol- 
tak, azonban egy nagy háborúban száműzték 
őket egy másik dimenzióba (a mi világunkba, 
természetesen), ahol szoborrá fagyva várják, 
hogy a Portál mestere visszaküldje lelküket 

a saját világukba. Ha 12 éves gyerek lennék, 
leesne az állam, de felnőttként már nehe- 
zen kajálom be, hogy a gonosz erő ráadásul 
szép árcédulával ellátott csomagban szám- 
űzte őket a földre. A játék megvásárlásakor 
három alapkaraktert kapunk, no meg persze 
a fényben úszó Portal of Powert. A három fi- 
gura között van egy Spyro sárkány, egy pisz- 
tolyos, gülüszemű valami és egy szigonylö- 
vővel ellátott halszerű izé. Cuki figurák ezek, 
melyek nemcsak kinézetben, de képessége- 
ikben is különböznek egymástól. Rajtuk kí- 
vül van még több mint 30 karakter a játék- 
ban, melyek nyolc különböző elementál ha- 
tása alá tartoznak. Értelemszerűen vanitt 
tűz, víz, föld, levegő, de olyan is helyet ka- 
pott, mint a technológiai vagy az élőhalott 
elementál. A hovatartozásnak mindössze 
annyi jelentősége van, hogy a pályák egyes 
részein bizonyos karakterek erősebbek vagy 
hatásosabbak lesznek, illetve bizonyos ext- 
ra kihívások csak akkor érhetők el, ha a meg- 


ún 


felelő elementálhoz tartozó karakterrel rendel- 
kezünk. Az előbbi egyébként azért érdekes, mert 
sokszor a fene sem gondolná, hogy éppen a má- 
giához tartozó karakterek az erősebbek, hiszen 
egy átlagos falun gázolunk csak át, de így leg- 
alább rávesz a játék bennünket, hogy több figu- 
rát is használjunk. 


NEM NEHÉZ A SÁRKÁNY MEGÜLÉSE 
A karakterek természetesen ezek mellett saját 
attribútummal is rendelkeznek. Kapásból min- 


denkinek kétféle támadása van, melyek egyes 
helyzetekben előnyt, máskor hátrányt jelente- 
nek. Szerencsére nem kell attól tartanunk, hogy 
egy csata közben többször is váltanunk kell a fi- 
guráinkat, elvégre fiatalabbak számára készült 
a Skylanders. Talán éppen ezt nevezném a já- 
ték legnagyobb gondjának. A Skylanders na- 
gyon aranyos és szerethető, és bármennyire is 
pénztárcanyúzó a koncepció, egy olyan kütyü- 
őrült, mint én, egyszerűen nem tud lekattanni 
arról, hogy egy műanyag valami megjelenik egy 
virtuális térben és életre kel. De mindezt beár- 
nyékolja, hogy maga a játék bizony túlontúl egy- 
szerű, nincs benne igazi kihívás egy felnőtt szá- 
mára. Fiatalabbak viszont rengeteg felfedezni- 
valót találnak, és az aranyosságfaktor bárkit a 


képernyő elé tud szegezni hosszú időre. Nekünk, 


akik már kinőttünk ebből, az menti meg az egé- 
szet, hogy van kooperatív játékmód, de ha csak 
a start-pack három figurája áll rendelkezésre, 

akkor bizony korlátozottak a lehetőségek. De 

ettől függetlenül nagyon vicces és szórakoztató 
ketten játszani a játékot, együtt menni és felfe- 
dezni a világot, közben jókat röhögni a karakte- 


reken és azon, ahogy ide-oda váltogatjuk a figu- 


rákat a portálon (mert valljuk be, egyedül ne- 
vetgélni néha gyanús tud lenni). A Skylanders 
annak ellenére, hogy rengeteg rejtett tarta- 
lommal érkezik a lemezen, még így is bizto- 

sít egy viszonylag hosszú kampányt. Utána jö- 
het az, hogy az ember megveszi a többi figurát, 
hogy megnézze, mi más rejlik még a világban. 
Ez azonban sok-sok pénz, és ami szintén felhá- 
borító, hogy minden fenn van a lemezen, csak 
éppen nem elérhető a megfelelő figurák nélkül. 
Ennek ellenére jó lóra tett az Activision, ami- 
kor pénzt adott a fejlesztésre, hiszen több mint 
25 millió figurát értékesítettek már világszerte, 
és be is jelentették a folytatást, a Skylanders: 
Giants címűt. De én leginkább azt várom, hogy 
a Skylanders: Transformers vagy a Skylanders: 
GI Joe jöjjön már végre. 


ETARCAN] ARANYOS ÉS SZERETHETŐ, ÉS. 


S lyánok voltak egyrnásnak, . 
- mint tűz és víz 


A MÁGIKUS PORTÁL 
MÖGÖTT 


A Skylanders fő attrakciója a Portal of Power névre keresztelt 
periféria, melyre ha ráhelyezzük figuráinkat, azoknak virtuális 
megfelelői megjelennek a játékban. Ezt egy roppantul egyszerű 
technológiával oldották meg, mely számtalan helyen előfordul a 
világban, csak nem éppen a szórakoztatóiparban. A titok nyitja 
az RFID névre keresztelt chip, amit rádiófrekvenciás azonosí- 
tásnak is lehet nevezni (Radio-Freguency Identification). Ezek a 
rizsszemnél is kisebb chipek kaptak helyet a műanyag figurák- 
ban, melyek akkor kapcsolnak be avagy élednek fel, amikor a 
Portal of Power által kibocsátott elektromágneses sugárzás 
terébe kerülnek (tehát amikor elhelyezzük a figurát a portálon). 
A chipek nem rendelkeznek saját energiaforrással, lényegében a 
portál látja el őket energiával anélkül, hogy közvetlen érintkezés 
történne (figyeljétek meg, hogy a figurák akkor is aktiválódnak, 
ha csak nagyon közel rakjuk őket a portál felületéhez). Ezt a 
technológiát például az autóiparban is hasznosítják már, ahol a 
készülő járműveket azonosítani tudják a futószalagon és moni- 
torozhatják, hogy hol tartanak éppen a gyártási folyamatban, de 
házi- és haszonállatokba ültetett chipek is léteznek RFID techno- 
lógiával. A Skylanders még abban is tovább tudja vinni a dolgot, 
hogy nem csupán read only információt tartalmaznak a bábuk, 
de bizonyos attribútumok is változhatnak. Ennek köszönhető az, 
hogy a saját feltápolt karakter a havernál is bikaerősen jelenik 
meg. Sajnos azt már nem tudták megoldani, hogy a személyre 
szabott név is ,ráíródjon" a figurára. Ehhez hasonló technológiát 
kap majd a Nintendo Wii U kontrollere, amely már az NFC (Near 
Field Communications) standardoknak felel meg. A nemrég 
kiszivárgott Rayman Legends videóban látható, ahogy a Wii U 
tabletkontrollere a Portal of Powerhez hasonlóan működik. 


HARDVER 

Win XP/Vista/7, 186 GHz Intel C2D E6300/ 
AMD Athlon 64 X2 4200, Nvidia GF 7800 GTX/ 
ATI Radeon X1800, 2 GB RAM, IL GB HDD 


3ÁRMENY- 

ÁRCANYÚZÓ A KONCEPCIÓ, EGY OLYÁN KÜTYÜ- 
EGYSZERŰEN NEM TUD LEKATTANNI ARRÓL, HOGY 

ALAMI MEGJELENIK EGY VIRTUÁLIS TÉRBEN ÉS 
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I EC PARTON ELLENÉRE " 
I hOLDÁGATK 
A NYUGATI ÁTÉ ÍLUST IS 
MAXIMÁLISA 9 NSA 


A papnő egyrészt gyógyít, másrészt 
dekoltázsával zavarja az ellenfelet 


Kiadó Frogster 
Interactive 


.) Pictures, Ubisoft 
7 Fejlesztő Bluehole 


) Röviden Innovatív 


77 MMO zseniális harc- 


a tn e folya- 
n matos játékélmény 
azoknak, akik meg 


tudják szeretni a szí- 
.! nes, szexi-cuki koreai 


.. látványvilágot. 


. PEGI 12-- 


2 1.4 
Huang azt hitte, sikerül tisztázni a ja 
félreértést, de koreai volt az öröm 
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MEGJELENÉSEKBEN. De miközben a Star Wars: The 

Old Republic és a Guild Wars 2 indulását elég nagy hír- 
verés övezte/övezi, a két nagy címhez képest a TERA szinte csak 
beszivárgott az európai és az észak-amerikai piacokra. Éppen eh- 
hez képest nagy szó, hogy a dél-koreai játék - úgy tűnik, nem is 


A Z IDEI ÉV ELÉG ERŐSN EE ol föniödi j 


olyan lassan - elfoglalja a helyét a legnagyobbak között a 
nyugati játékosközönség toplistáján is. 

Egyfelől persze a TERA előnyből indult mifelénk az idei 
megjelenéssel, hiszen Koreában már 2011. janu- i 


Pzácz 


ár 25. óta, tehát közel másfél éve hó- 
dít. Volt ideje tehát kiforrni a gyermek- 


6 betegségeket, melyekkel például az SW: 


TOR-nak épp ebben az időszakban kell 
megküzdenie. 
Ugyanakkor a TERA eredetileg egy egé- 
szen más ízlésű, más játékkultúrájú kö- 
önség igényeinek kiszolgálására szü- 
ett meg. A Lineage II kivételével tá- 
vol-keleti MMO eddig komoly és tartós 
sikereket a nyugati közönségnél még 
hem igazán ért el. A TERA viszont nem- 
I indul ebben a versenyben, de a 
tós megbecsülésre is megvan az esé- 
mit talán éppen annak köszönhet, 
hogy a meg- 
jelenítés lát- 
ványosan ke- 
leti mivolta elle- 
nére játéktechnikai 
megoldásai a nyugati já- 
tékstílust is maximálisan ki- 
szolgálják. 


RKAKON A VÉRTÓCSÁBAN 
agadhatatlan koreiai örökség, a lát- 
: f ilág: az, ami a legjobb esetben is 
; - megosztja az európai/amerikai közön- 
zség a játékosok többsége vagy rajong 
b érte, vagy képtelen vele azonosulni. 
ie . Ezt a megjelenítést leginkább a mese- 
39 — szerűség, az élénk színek és a csillogás, 
—— valamint az elnagyoltság jellemzi. No 
e ." meg a nyugati vonásokkal rendelkező 


karakterek tulajdonságainak szélsőséges 
felnagyítása. A női karaktereket illető- 
en a cukiság és az extrém szexiség, a fér- 
fiak esetében pedig a metroszexualitás 
vagy a démonikus-hatalmas megjelenés 
dominál. 

Javarészt persze a nyugati MMO-k sem 
hiperrealisztikusak, de mindig fellelhető 
bennük valamiféle törekvés a valószerű 
megjelenítésre: ott is előfordulnak példá- 
ul fémpáncélból elővillanó meztelen bőr- 
felületek, de azért a TERA-val ellentét- 
ben a neccharisnya és a csak a bimbót 
takaró melltartó ritkán minősül heavy 
armornak. 

Hasonló látványvilág megteremtésére (il- 
letve inkább a lehető legtöbb távol-keleti 
elem felhasználására a nyugati ízlés ha- 
tárain belül) a világnak ezen az oldalán 
eddig talán a Blizzard tett értékelhető kí- 
sérletet a World of Warcraftban, de a 
cukiságszint még ott is kiverte a biztosí- 
tékot sokaknál. Persze mivel a játékosok 
száma őket igazolja, olyan nagyon azért 
mégsem nyúlhattak mellé. 

Ugyanakkor a TERA a maga minden 
igényt kielégítő karaktergenerálási rend- 
szerével bizonyos keretek között elég jól 
biztosítja a lehetőséget arra, hogy a nyu- 
gati ízlésnek megfelelő karaktert hoz- 
zunk létre magunknak. (Más kérdés, 
hogy visszafogott ruházatra mindehhez 
már nemigen tehetünk szert, ha nem a 
megfelelő fajt vagy kasztot választjuk.) 


Backstreet Boy 8. Aman 8. Baraka 
8. Castanic 8. Elin 8. Popori... 


Kevéssé ismert tény, hogy Toldi 
Miklós volt az első magyar lancer 


Már akkor is, ha nem akarunk túl so- 

kat pepecselni a karakterünk külsejé- 
vel, a hét játszható fajból nemenként 20 
előregyártott, preset megjelenésből vá- 
laszthatjuk ki a nekünk legkedvesebbet. 
Ha viszont rááldozunk 10-30 percet a já- 
tékidőnkből, a testalkat kivételével szin- 
te minden tulajdonságot a végtelenségig 
skálázhatunk. Csak az orrunknak példá- 
ul nyolc különböző paraméterét állíthat- 
juk külön-külön. 

A játékba belépve pedig egy igazán élő, 
mozgó világ tárul elénk a hétköznapi élet 
jeleivel, ahol nem csak a harcmező jelen- 
ti az egész világot. A városokban kutyák, 
a réteken nyuszik és méhecskék, az er- 
dőben favágók - cukrosság ide vagy oda, 
mindez mégiscsak feltétele annak, hogy 
igazán egy világban érezze magát a já- 
tékos. 


KEZEKRE SZABVA 
Ha túlestünk a karaktergeneráláson, az 
első alkalommal érdekes meglepetésben 
lesz részünk: az avatárunk 20. szintű- 
ként, látszólag minden bevezetés nélkül 
érkezik egy harcmezőre. Sajnos a játék 
semmilyen módon nem informál minket 
arról, hogy ez a szakasz csupáncsak ízelí- 
tőt kíván adni a későbbi játékélményből, 
és amit itt megszerzünk, azt el is veszít- 
jük, mikor ténylegesen, első szinten el- 
kezdjük a játékot. Ha kilépünk és újra be- 
lépünk, persze már választhatunk, hogy 
2. a prológussal vagy a tényleges 
játékkal szeretnénk kezdeni, de 
azért elvárható lenne erről vala- 
miféle információ még időben. 
Kimondott tutorial pálya sincs 
a játékban, a mostanában diva- 
tos, felugró ablakokban megjele- 
nő tippes megoldással tanulha- 
tunk bele a játékba, viszont lát- 
hatólag erre sem fektettek túl 
nagy hangsúlyt a fejlesztők. Pe- 
dig a játék kezelése kifejezet- 


ten innovatív, de hiába áll jobban kézre, 
mint a legtöbb MMO, irányítását valami- 
kor csak meg kell tanulni, ha ténylegesen 
szeretnénk kiélvezni. 

Ha viszont már megszoktuk, nem mene- 
külhetünk többé: a fejlesztők a teljes ke- 
zelőfelületet úgy alakították ki, hogy az 
a lehető legkézenfekvőbb módon szolgál- 
ja az igényeinket, és ne a felület, hanem 
maga a játék belső tere vonja magára a 
figyelmünket. Még gyógyítóként is meg- 
tehetjük, hogy alig nézünk a HP-csíkok- 
ra, ha megtanulunk ügyesen mozogni a 
harcmezőn. A képességeinket kényelme- 
sen irányíthatjuk az egér vagy a kontrol- 
ler mozgatásával közvetlenül a megfele- 
lő mobokra és karakterekre, mintha a mi 
kezünk volna karakterünk karja. 

Az egyik legjelentősebb újítás, hogy a 
teljes kezelőfelület kétféle módban mű- 
ködik, a váltást pedig egyetlen gombbal 
IAIt] tudjuk megoldani közöttük. A kvá- 
zi harci módban eltűnnek a menügom- 
bok, a külső kezelőfelületet nem tud- 

juk használni, viszont még nagyobb te- 
rületet látunk a játékból. A tárgyakkal 
vagy a küldetésadó NPC-kkel egyetlen 
gomb vagy billentyű [F] segítségével in- 
terakcióba léphetünk, ha megfelelően kö- 
zel értünk hozzájuk, így lényegében min- 
den azt szolgálja, hogy zavartalanul mo- 
zogjunk a világban, miközben semmivel 
sem macerásabb elérni bármilyen funk- 
ciót, mint más játékokban. A billentyű- 
zethez rendelt funckiógombok is újsze- 
rű módon kerültek elosztásra: a fejlesz- 
tők elsősorban azt vették figyelembe, 
hogy harc közben a jobb kezünket az 
egéren, a balt pedig a billentyűzet bal 
oldalán tartjuk, így a gyakrabban hasz- 
nált vagy gyorsabban elérhető képessé- 
gek ezekre a felületekre kerültek (pél- 
dául harci képességet rendelhetünk a 
[CI billentyűhöz), a ritkábban használt 
funkciók, mint például a karakter profil- 
ja vagy a küldetési napló pedig követke- 
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Európának cenzűrázva 


Az extrém mértékben kislányos Elin faj ruházatát az észak-amerikai és az európai 
kiadásban cenzúrázni kellett. A koreai verzióban az elinek a többi faj nőtagjaihoz ha- 
sonlóan szexi ruhákat hordanak. Persze elérhető a játékhoz egy mod, ami visszaállítja 
az eredeti látványt... 


A férfiak páncélzata nem annyi- 
ra esztétikus, de legalább... fed 


let megjelenik a 


ZER, AMI MIN- 


naga a harcrendszer is megkö- 
kezelőfelület ilyen fokú minima- 
lizálását, a látvány és a terep ugyanis a 
szokottnál jóval nagyobb szerepet kap a 
csaták végkifejletében. Látnunk kell, mit 
csinál éppen az ellenfelünk, hogy a meg- 
felelő választ adhassuk; nem elég, ha egy 
cast bar informál róla minket a kezelőfe- 
lületen. Az ütések kivédése nem csak egy 
gomb megnyomását jelenti, ami a hát- 
térben lefuttat egy számolást, a végén 
pedig a HP-csíkunk csökkenéséből meg- 
tudjuk, mekkora volt a szerencsénk a 
statjaink mellett. Az ellenfelünk mozgá- 
sából kell megítélnünk, milyen támadás- 
ra készül, és a megfelelő időben kell a 
Me egfelelő irányba állva elugranunk 
előle vagy éppen feltartani a paj- 
zsunkat. Fontos, hogy jól helyezked- 
jünk, és az eddigieknél sokkal in- 
kább használnunk kell a környezet 
tulajdonságait, a tereptárgyakat. 
Ezért fontos az is, hogy már a 
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Sztárhírek rovatunkban ma: itt 
lakik Scarlett Johansson 


karaktergenerálásnál tudjuk, melyik kaszt 
milyen nehézségű játék elé állít majd min- 
ket. Más egy harcossal és egészen más 
egy íjásszal játszani. Ami a Funcomnak 
az Age of Conanben nem, az sikerült a 
Bluehole stúdiónak a TERA-ban: az FPS- 
elemeket olyan módon tudták belecsem- 
pészni az MMORPG rendszerébe, ami 
még megtartja az utóbbi jellegzetessége- 
it, de a szokottnál jóval erősebben von- 
ja be a játékost a harcmező eseményei- 
be, és főleg jóval érdekesebbé, kevésbé 
monotonná teszi még a grindelősebb ré- 
szeket is. 

Ráadásul maga a harcrendszer is a ke- 
zelőfelület alá dolgozik: hiába van sok 
skillünk, ezek közül jó néhányat nem kell 
azonnal elérhető helyre pakolnunk, a skill- 
láncok miatt sok képességet elég akkor 
használnunk, amikor igazán szükségünk 
van rájuk, ekkor pedig elérhetjük őket a 
Space billentyűről is. 


NEM ELVESZTEGETETT IDŐ 

A fejlődés egyébként az MMO-kban meg- 
szokott módon zajlik: ahogy lépjük a szin- 
teket, megvásárolhatjuk az újabb és 
újabb skilleket. A huszadik szint után el- 
kezdhetünk specializálódni: talentágak 
helyett itt a kapott Glyph pontokból az 
egyes képességeinkre vásárolhatunk nem 
akármilyen bónuszokat. 


Ami viszont kifejezetten üdítő érzés, hogy 
fejlődés közben egy percig sem érezzük el- 
vesztegetettnek a játékban töltött időt. A 
terepeket olyannak tervezték, hogy ne kell- 
jen úgy éreznünk, mintha csillagtúrázás- 

sal töltenénk azt a pár órát, amit naponta 

a játékra szeretnénk szánni, mint ahogy né- 
hány más MMO-ban tapasztalhatjuk. Egy- 
egy városban, faluban vagy outposton meg- 
kapjuk a küldetéseket, körbejárjuk a terü- 
letet és mehetünk is tovább. Még az adott 
mobcsoportok is úgy helyezkednek el, hogy 
szépen, tervezhetően, ide-oda cikázás nélkül 
haladhassunk, miközben a terep mégsem 
válik mesterkéltté. Ugyanez igaz a gyártás- 
hoz szükséges alapanyagok kitermelésére 
is. Az anyagok begyűjtése alig-alig igényel 
plusz időt: ha harc közben nem megyünk el 
az előttünk heverő, kitermelhető alapanyag 
mellett, akkor mindig a szintünknek meg- 
felelő állapotban tarthatjuk a szakmáin- 
kat is. Ami azonban magát a gyártást il- 
leti, sajnos a TERA-ban sem sikerült meg- 
oldani azt a problémát, hogy legalábbis 
alacsonyabb szinteken a legtöbb tárgy 
előállítása nem igazán éri meg. Gyorsab- 
ban és könnyebben tudunk jobb tárgyakat 
szerezni kalandozás közben. 


Ami viszont - főleg az SW: TOR után - 
nagyon hiányzik a TERA-ból, az a tör- 


THE 
EXILED 
REALM OF 
ARBOREA 


Viszonylag kevesen 
tudják, hogy a TERA 
eredeti, teljes neve 
The Exiled Realm 

of Arborea. Eléggé 
érthető, hogy a 
köztudatban miért a 
rövidebb, könnyeb- 
ben megjegyezhető, 
ráadásul a terra 
szóra áthallás miatt 
sokatmondóbb verzió 
terjedt el. 


ténet, és annak olyanfajta tálalása, ami 
igazán az adott világ hősévé teszi ka- 
rakterünket. E világ története sem túl bo- 
nyolult, a hivatalos weboldalon is mind- 
össze pár bekezdést szentelnek a háttér- 
világnak: megalkották az istenek, aztán 
jött az ellenség... lényegében ennyi. Eh- 
hez hasonlóan a küldetések története és 
szövege is meglehetősen egyszerű. Per- 
sze van egy fő történetszál, ami össze- 
fogja a karakter életútját, de ez nem tér 
el többmindenben a mezei küldetésektől, 
mint hogy elvégzésével területenként 1-2 
átvezető animációt is megtekinthetünk. 
Ráadásul ez a küldetéslánc is mindenki- 
nek ugyanaz. Párbeszédek alig-alig van- 
nak, választási lehetőség pedig egyáltalán 
nincs azon kívül, hogy megcsináljuk a kül- 
detést vagy nem. Ezek után mondanom 
sem kell, hogy a küldetéseket a klasszikus, 
pergamen hátterű ablakokban olvashatjuk 
el, se hang, se kép nem kíséri őket. 


Ugyanakkor mégis megadatik a lehető- 
ség a játékosoknak, hogy a világ hőseivé 
váljanak, csak épp nem a játék által eleve 
adott lore-ba beilleszkedve, hanem inkább 
azáltal, hogy kiemelkedhetnek a többi já- 
tékos közül. Ez a megoldás is inkább a tá- 
vol-keleti MMO-kra jellemző. Emlékezzünk 
csak vissza: a Lineage II-ben is folyto- 


Hátulról támadnánk, de nem 
egyértelmű, hogy az melyik 


nos háborúskodás dúlt a különböző kasté- 
lyok és a hozzájuk tartozó területek fölöt- 
ti uralom megszerzéséért. Csak a kasté- 
lyokat megszerző guildek urai repülhettek 
sárkányháton, hozzájuk folyt be az adó. 
Úgy tűnik, a TERA fejlesztői kicsit finomí- 
tani próbáltak ezen az irányon: azok, akik 
guildvezetőként már bizonyítottak és el- 
érték az 50. szintet, időről időre demokra- 
tikus választásokon indulhatnak a terüle- 
tek fölötti politikai és gazdasági hatalom 
megszerzéséért. 


Úgy a huszadik szinttől már érdemes csa- 
patban gondolkodni. Ekkor jönnek az el- 
ső, ötfős csapatra optimalizált küldeté- 
sek, dungeonök, melyek egy részét ugyan 
ezen a szinten még kisebb létszámban is 
meg lehet oldani, de már csak azért is ér- 
demes összegyűjteni a csapatot, mert így 
igazán pörgősen, kellemes tempóban tu- 
dunk elég jó felszerelést összeharácsol- 

ni magunknak. Az alacsonyabb szintű 
instance-ok úgy kb. egy órában lezavarha- 
tók, változatosak, a bossok pedig a kellő 
kihívást is biztosítani tudják. A csapattár- 
sak kereséséhez rendelkezésre áll a kül- 
detések linkelhetőségén és az LFG csa- 
torna használatán kívül egy kifejezetten 

a részletes csapattárskeresésére szolgá- 
ló eszköz, valamint az instance-okra ott 
az Instance Matching is. Érdekes módon 
mégis élő kultúrája alakult ki a TERA-ban 
annak, hogy a dungeonök bejáratánál áll- 
dogálva, az MMO-k hajnalát idéző módon 
a general chaten keresnek csapattársakat 
a játékosok. Ha van is pár perc várakozási 
idő, az alatt legfeljebb elcsevegnek a töb- 
biekkel, de általában pár perc alatt így is 
összejön egy jó team. Ez többek között 
talán annak is köszönhető, hogy a szerve- 
rek és azon belül a különböző csatornák 
terheltségét nagyon jól sikerült belőni. 
Míg az SW: TOR-ban például a szerverek 
nagy száma miatt a közel másfél mil- 

lió aktív játékos ellenére is nehézségek- 
be ütközik a csapatok összehozása, addig 
a TERA-ban nyelvenként mindössze két 
PvP és két PvE szerver van. Ha adott te- 
rületen úgy érezzük, hogy túl nagy a kon- 
kurencia kalandozás közben, pár másod- 


perc alatt csatornát váltunk. Ahol fontos, 
hogy nagyszámú játékos legyen jelen, ez a 
lehetőség is adott, ami nem csupán a csa- 
patok és az új ismeretségek megszerzé- 
sét segíti elő, de a gazdaság pörgésének 
is alapfeltétele: minél több talált és gyár- 
tott tárgy kerül be az aukciós házba, már 
csak a játékosok száma miatt is, annál na- 
gyobb az esély, hogy érdemes lesz, hogy 
lesz kinek gyártani és nem mindig pont az 
a tárgy hiányzik az aukciós házból, amire 
épp szükségünk lenne. 


Nagy kérdés persze, hogy mi lesz ak- 
kor, ha a játékospopuláció legnagyobb 
része már elérte a maximális 60. szin- 
tet. Vajon nyújt-e majd elég kihívást a já- 
ték a folyamatosan újabb és újabb élmé- 
nyekre, kihívásokra és nem utolsó sorban 
zsákmányra éhező játékosoknak? Egy- 
előre nem tudhatjuk, de úgy tűnik, nem 
fogunk unatkozni: a nehezített módban 
letolható instance-ok, a guild PvP, a poli- 
tikai küzdelmek és az egyelőre még csak 
beígért (de az idei évben megjelenő) 
battlegroundok mellett a - más játékból 
elterjedt szlenggel élve - ,riftelés" (ami- 
kor a világ ellenségeiként számon tartott 
argonok úgynevezett nexusokon át el- 
özönlik a világ egy-egy területét) elég jó 
eséllyel indulnak a kegyeinkért. 

Szonja 


HARDVER 

Intel Core Duo 2, 2 GB RAM, Nvidia GeForce 
7600 vagy ATI Radeon X1800 GTO, inter- 
netkapcsolat 


4 zseniális harcrendszer 

4 élő világ 

"4 pörgős játékmenet 

.- nulla sztori 

.- agyártás még mindig nem az igazi 


SZONJA 
Az év legszexibb 


MMO-ja díj 
egyértelmű nyertese. 
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Teszt 


TERA VS GUILD W/ 


Guild Wars 2 


A világ a legeslegapróbb részletekig kidolgozott, valós épületek és tájak által ihletett. 
Helyszínei nemcsak élvezetesek, hanem logikusak - minden induló faj saját építési stí- 
lusával, legendáriumával és fővárosával, illetve környezetével teszi hihetővé az egé- 
szet, a látványvilág pedig gyönyörű. 


Nagyfokú testreszabhatóság, nagyon szép és csúnya karakterek is létrehozhatók. A 
kasztok kinézete is eltérő, a változatosság még életszerűbbé teszi a világot. 


A történet: Függ a születésünktől, a csillagjegyünktől, a környezetünktől. A fő 
sztoriküldetés párbeszédes alapokon működik. Nem világrengető, de színvonalas. 

A tálalás: A grafikai engine-től független, kézzel rajzolt animációk, melyek a történe- 
tet színesítik nemcsak művészeti, de történeti szempontból is telitalálatok. 


A harcrendszer vegyes, nem csupán statikus: ki kell jelölni az ellenfelet, de ha a távol- 
ban kijelölt ellenfelünk van és suhogtatjuk a kardunkat, a közelünkben lévők azért seb- 
ződnek. A PvE esetében a játék folyamatosan skálázza a harc nehézségét, így sosem 
lehetetlen a harc, de nem is könnyű. A PvP-ben a 80-as szintre felbuffolt karakterek 
közül a valódi 80-asok az erősebbek, de mindenkinek juthat rész a dicsőségből. 


A játék élvezete közben szinte észrevétlenül lépünk szinteket, hiszen a különböző hely- 
színek nehézségi szintjeitől függően skálázódnak a kihívások is. 

A fegyveres képességeket használatuk során sajátítjuk el, speciális képességeket skill- 
illetve talentpontokért vásárolhatunk. 


TERA 


Ötfős instance-ok vannak a játékban, s mivel mindenki tud gyógyítani, így bármilyen 
öt, megfelelően fejlett karakter nekivághat. 


Szerver vs szerver csata folyik egy PvP-re fenntartott térképrészen, amelyen 
négy zóna van - ez sokkal inkább elfogadható, mint amikor saját szerverünkön 
egymást gyepáljuk egy aréna jellegű helyszínen. 


Nagyon fejlett politikai rendszer van a játékban számtalan intrikával és meg- 
lepetéssel - ezzel a sztorit kibontakoztató küldetéssorozatban találkozunk. A 
craftrendszer átlagosan fejlett, egyedi tárgyakat gyárthatunk, de ezek nem feltét- 
lenül brutálisabbak, mint amiket találunk. A gazdaságot az eddigi legjobb aukciós 
ház rendszer támogatja. 


Átlagos, elég kevés saját skillt tehetünk ki, azonban kellőképp testreszabható. 


Ez az a játék, amelyet nem lehet megunni - akár mehetünk egyedül is, mégsem le- 
szünk magányosak. Lehetünk bár maximum szintűek, mégis rengeteg kalandban lesz 
részünk egy valóban élőnek ható, csodás világban. 


kj 


Melyiket szeressem? , 


Star Wars: The Old Republi 


A legtöbb esetben sikerült eltalálni a Star Wars hangulatot, főleg a gigantikus te- 
rekkel, jellegzetes díszletekkel. Hiányzik a világ világszerűsége: jóformán csak a csa- 
tatereken járunk, hétköznapi emberekkel, állatokkal alig-alig találkozunk (vagy ha 
mégis, nem léphetünk velük interakcióba). Hiányzik a Star Wars: Galaxies egyetlen 
igazán jól eltalált hangulati eleme: a kocsma. 


Kellőképpen változatosak a karaktergenerálás lehetőségei, a fontosabb fajok mind 
jelen vannak és hozzák is az elvárt hangulatot. De hogy alkatból miért csak a 
nyüzüge, az átlagos és a... hutt közül választhatunk, az rejtély. 


A történet: Minden idők legjobb, legkidolgozottabb MMO sztorija. Életszerű, élve- 
zetes dialógusokkal, kasztonként más és más fő küldetéssorozattal, (alkalmanként) 
valós választási lehetőségekkel, aminek a végén tényleg a világ urainak, valódi fő- 
hősnek érezhetjük magunkat. 

A tálalás: A sztori a filmszerű átvezetőkkel, szinkronnal megtámogatott dialóguso- 
kon keresztül bontakozik ki. Tényleg ott vagyunk benne, nem csak olvasunk róla. 


Hozza a megszokott MMO-s megoldásokat, innováció nélkül, de jól működően. Spe- 
cializációtól függően teljesen más a négy fő kaszt, de a három képességfa is más- 
más játékélményt nyújt. 


Vitathatatlanul a sztori teszi élvezetessé ezt is. A küldetések gyakran önismétlők, 
sok a darálás, a közlekedés rengeteg időt emészt fel - de legalább sok a küldetés, új 
karakterekre is bőven jut új tartalom és felfedeznivaló. 


Miért nem teszi a Star Wars és a 
TERA olyan élővé a küldetéseket, 
mint a Guild Wars? 


Miért nem lehetünk a TERA-ban 
és a Guild Warsban a történet 
részei, mint a Star Warsban? 


Miért nem élvezet a játék a 
Guild Warsban és a Star Warsban? 


mp 


Javarészt a szerverek populációjának eloszlása miatt elég nyögve- 
nyelősen megy a csapatkeresés, de ha már összejött a banda, van 
mit csinálni: számtalan küldetés ad lehetőséget arra már a fejlődés so- 
rán is, hogy a dialógusok során közösségi (social) pontokra tegyünk szert. 
Később pedig sok-sok napi és heti küldetés, valamint hard mode-ban is le- 
gyalulható instance biztosítja a kihívást... megint csak akkor, ha sikerül 
összevadásznunk egy egész csapatnyi ütőképes karaktert. Pedig a World 
of Warcraft óta alapelvárás lenne a ,group finder" opció. 


A PvP jelenleg warzone-okra korlátozódik, a külvilágban alig találunk ellenséges já- 
tékost. Szintezéskor kiegyenlítettebb, de ahogy elérjük az 50-et, hirtelen elfogy a si- 
kerélmény, mert akik már jobb PvP-felszerelésben járnak, legyalulnak bárkit. 


Jó ötlet, hogy a sztori közben hozzánk csapódó gépi társakat küldetésekre zavar- 
hatjuk, de a gyártás nagyon kevés esetben éri meg. A gazdaság nem pörög eléggé, 
gyakran jóval olcsóbb megvenni, amire szükségünk van, mint legyártani. Persze ha 
több karakterünk is segíti egymást, akkor rettentő sok időt el tudunk ütni ezzel is. 


Bár a megjelenés óta sokat javítottak rajta és testreszabhatóbb lett, még mindig kicsit 
macerás, a térkép néha kifejezetten ellenünk dolgozik. Nagyon hiányoznak a modok. 


A legacy" (hagyaték) rendszer hosszú ideje a legjobb MMO-ötlet: különféle karakte- 
reinket bonyolult családfába rendezhetjük össze, akik így direkt vagy indirekt módo- 
kon segíthetik egymást. 


Olyan, mintha mindegyiknél ott lenne 
a Három Erő egyike. 


Egyesíteni kéne őket. 


Mint 
A bolygó 
kapitányában. 
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GAMESTAR TÁBOR "2012 


HELLYEAH! 


Idén is lesz GamegStar tábor, ezúttal azonban egy manapság oly népszerű kickstarter projekt kere- 
tében indítjuk el a szervezést. Keressük azon vállalkozó szellemű, táborozni vágyő játékosokat, akik 
szeretnének egy felhőtlen hetet eltölteni a csodálatos Velencei tó partján a GameStar szerkesztőivel, 
iletve hasonló érdeklődési körű gamerekkel. 


A HELYSZÍN VELENCE ca MAGYAR), 
IFI SZÁLLÓ (TÓPART U. 51.) 


IDŐPONT: 2012. JÚLIUS 15-21. 
BLOG: GSTABOR.WEB4.HU 


2 További információért keressétek a GamesStar tábor 2012 kickstarter projekt vezetőjét: 
HELP 7 Mocsáry József - jmocsary(oidg.hu 


Idén is garantált ajándékkal jutalmazzuk azon résztvevőket, akik a többieket megelőzve támogatják a 
projektet. Aki május 15-ig befizeti a teljes részvételi díjat (és az megis érkezik hozzánk), az a táborban 
boldog tulajdonosa lehet egy Logitech G330-as gamer fejhalgatöőnak, mely rendkívül kényelmes, ma- 
ratoni LAN-partikhoz több, mint ideális. 


FONTOS 


Arra mindenféleképpen Szeretnénk felhívni a figyelmet, 
hogy erre a kickstarter projektre csak véges számú tá- 
mogatói felajánlást tudunk elfogadni, hiszen a helyek szá- 
ma korlátozott. Tavaly Sikerült Delefutnunk abba a kellemes 
helyzetbe, hogy már másfél hónappal a tábor kezdete előtt 
vissza kellett utasítanunk jelentkezőket, mivel betelt a lét- 
szám. Szóval aki szeretne jönni, annak javasoljuk, hogy mi- 
nél előbb vegye fel velünk a kapcsolatot. De lássuk a lehet- 


séges támogatói csomagokat! AJ ÁNDÉK 


MÁJUS 15-IG 


39 000 FT: TÁMOGATÓI CSOMAG 


A minimális támogatói díj 39 000 forint (zárójelben jegyez- 


nénk meg, hogy már harmadik éve nem változtattunk 
árat, amit kis hazánkban sajnos elég kevés dologról le- 


het elmondani). Ezért cserébe kosztot és kvártélyt (vagy- 


is szállást és napi háromszori étkezést) biztosítunk, illet- 
ve egy héten át tartó LAN-partit bajnokságokkal és érté- 
kes nyereményekkel. 


CSOMAG 


tILI 


EDITOR 


39 100 FT: KIEMELT TÁMOGATÓI CSOMAG 


39 200 FT: KIEMELT 
TÁMOGATÓI CSOMAG 
DELUXE 


Tartalmazza a támogatói csomagot 

és a Kiemelt támogatói csomagot. 
Ezen felül ha a tábor időtartama alatt a 
GamesStar szerzői és szerkesztői ellen 
játszol, Jó eséllyel hagynak nyerni. Leg- 
alábbis Ők ezt fogják állitani, ha kikap- 
nak CS ITALY-n. A meccs végén gratu- 
lálnak neked, sőt, beirják hogy , 99". 


Tartalmazza az alap táborozói csomagot, ezen felül a GameStar szer- 
zőlt és szerkesztőit bármikor megszólithatoa, ők pedig minden alka- 
lommal kedvesen (1) válaszolnak felmerülő kérdéseidre. Szemkontak- 
tus létesitése megengedett, hozzájuk is érhetsz (bizonyos pontok ki- 
vételével, ehhez külön tájékoztató ábrát adunk majd). 


39 300 FT: KIEMELT TÁMOGATÓI CSOMAG 


DELUXE SUPREME 


Az eddigieken felül a tábor időtartama alatt zombitámadás esetén mehetsz 
aGamesStar szerzőivel és szerkesztőivel, akik adnak a saját lőszerükből és 


rendszeresen megnyugtatnak, hogy nem lesz semmi Da), iletve lehetősége- 
ik szerint megvédenek, ha pedig megsebesülsz, nem hagynak hátra. 


fe gű e Vg, 
EEZZZESETETEZEE Cr] 


 SAÜRKOZKETZEZ ZS MÉTTTRÉ KÉPESEK ÉN 
0 maz Esz ES 


. 49 300 FT: KIEMELT 
TÁMOGATÓI CSOMAG DELUXE 
SUPREME DRAGONBORN 


Tartalmazza a korábbi csomagokat, plusz biztosítunk szá- 
modra 10 000 forint költőpénzt, rejtett költségek nélkül, aján- 
dékba. Sőt. ha igérylea, a Mass Effect 3 befejezésével kap- 
csolatos véleményeddel maradéktalanul egyet fogunk érteni. 


r , 490 300 FT: KIEMELT 
1 TÁMOGATÓI CSOMAG DELUXE 
RGé . SUPREME DRAGONBORN GTX 


Az eddigiek tetejébe Gyu a kedvedért minden nap FPS- 
ezik egy órácskát, RG nem harap meg, ha beleiszol a söré- 
be, Chava csak neked felemeli a hangját, Mocsy nem be- 
szél a Wow-ról, Szonja nem foglal állást a Windows vs. Mac 
vitában, HP csak neked elénekel egy dalt a fákról és a ma- 
darakról, mazur pedig neked ajándékozza régi PS2-jét - 
ha és amenryiben megtalálja a padláson. 


4 049 300 FT: KIEMELT TÁMOGATÓI CSOMAG DELUXE 
SUPREME DRAGONBORN GTX ZOMG a ss g 


Tartalmazza az összes eddigi csomagot, ezen felül megkapod az egyik általad választott GamesStar szerző autóját, 
feltéve, ha a tábor végén azért még hazaviszed és kirakocd a lakása előtt. Az autót igény szerint dedikáljuk IS. A CSO- 
mag mindezen felül feljogosit arra, hogy az összes GameStar szerzőre mint , régi jó haverodra" hivatkozz a barátaid 
előtt, és ők ezt véletlenszerű telefonhivásokkal, születésnapodon apró ajándékokkal igazolják is (egy teljes éven át). 


Gold partnerek 


Bena €- Logitech 


Főtámogató 


NVIDIA. 


Bronz partnerek 


TESZÉ 


MORTAL KOMBI: 


INFO 


Kiadó Warner 
Fejlesztő 
NetherRealm 
Platform PS Vita 
Röviden Minden idők 
legvéresebb verekedős 


játéka a Sony legújabb 
marokkonzolján, 
majdnem tökéletes 
kivitelben. 
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ÉBEz az igazi komplete Edition 


ORTAL KOMBAT 


DOLTAM, HOGY TÖKÉLETES VÉTEL 

LESZ A MORTAL KOMBAT KOMP- 
LETE EDITION, hiszen minden megtalálható 
benne, amiről egy Mortal Kombat-rajongó 
álmodni mer. Most meg verem a fejem a falba, 
mivel a PS Vita-tulajdonosok kaptak egy még 
komplettebb verziót, melyben annyival több 
tartalom van, ráadásul olyan pimaszul alacsony 
áron, hogy azt szinte már bűn kihagyni. 


I €- HÓNAPPAL EZELŐTT ÚGY GON- 


VITÁNAK HELYE NINCS 
De van, egyre inkább, főként most, hogy a vere- 
kedős játékok királya is tiszteletét teszi a kon- 
zolon. Megkésve bár, de törve nem, azt hiszem, 
nyugodtan kijelenthetjük, hogy a Sony végre ki- 
adott egy olyan játékot legújabb konzoljához, ami 
miatt már érdemes elgondolkodni a beszerzésén. 
Hihetetlenül hangzik, de minden megtalálható a 
Vita változatban, ami a tavalyi Mortal Kombatot 
halhatatlanná tette. Ott a tökéletesen kivitelezett 
és élvezetes sztori mód (olyan történettel, amiről 
a legtöbb verekedős játék álmodni sem men), a 
300-as challenge tower, a minőségi minijátékok 
(Test Your Might...), a multilehetőségek, a négy 
DLC karakter (Freddy Kruger, Rain, Skarlet, 
Kenshi), Kratos, az istengyilkos, egy halom új 
kosztüm és kivégzés, valamint egy rakat felold- 
ható és játszható karakter. Már ennyi is elegendő 
lenne, hogy a Vita változat lekörözze a vetélytár- 
sakat, de a NetherRealmnál ennél is tovább men- 
tek, sikerült még ezeken felül is telepakolni a játé- 
kot újdonságokkal. 


VITAMINOKBAN GAZDAG VERZIÓ 
Rögtön itt van a legnagyobb újdonság, a 150- 
es challenge tower. Ne gondolja senki, hogy a 


300-as torony lebutított változatáról van szó, 
ez kifejezetten azzal a céllal készült, hogy de- 
monstrálja a Vita különleges képességeit a 
Mortal Kombaton belül. Szinte minden egyes 
pályán lesz valami olyan feladat, amit csak úgy 
tudunk teljesíteni, ha harc közben használjuk 
az érintőképernyőt, a megfelelő irányba dönt- 
jük a konzolt vagy megrázzuk. Külön öröm 

volt látni, hogy a DLC karakterek milyen szé- 
pen beleépültek a 150-es torony végigjátszásá- 
ba (a Komplete Editionben sajnos ez nincs így). 
Amennyiben végigtoljuk a 150-es tornyot, úgy 
16 különböző ruhát oldhatunk fel - ezt mond- 


juk egy kicsit karcsúnak találom, főként azután, 


ogy tudom, milyen nehezen lehet végigcsinál- 
i ezeket a feladatokat. Szerettem volna kapni 
egy új játszható karaktert az utolsó küzdelem 
után, de a készítők biztos úgy gondolták, hogy 
agyni kell valamit a tizedik részre is. 
Két új minijáték viszont helyett kapott Vitán. 
Az egyikben az egyensúlyunkat kell megőriz- 
ünk egy keskeny pallón (a készülék döntöge- 
tésével), miközben minden oldalról fejeket ha- 
jigálnak felénk. A másik már sokkal élvezete- 
sebb, ez tulajdonképpen a Fruit Ninja Mortal 
Kombat megfelelője, ahol gyümölcsök helyett 
levágott fejeket és belső szerveket dobálnak 
ránk, amiket az érintőképernyőn szétszabdal- 
nunk, illetve az időnként megjelenő bombákat 
a konzol rázásával ártalmatlanná kell tennünk. 
Mindezeken felül lesznek új kosztümök, PS Vi- 
ta exkluzív artworkök és természetesen új ki- 
végzések is, csak győzzük őket megtalálni. 


VITATKOZOM, TEHÁT VAGYOK 
Igazságtalan lennék a többi játékkal, ha a hi- 
bákat nem sorolnám fel. Sajnos a nagy test- 


vérkonzolok bámulatos grafikája útközben 
nagyon leegyszerűsödött, így az állóképeken 
észre lehet venni a butítást (jó hír, hogy moz- 
gás közben ez szinte észrevehetetlen, ráadá- 
sul az animáció és a sebességérzés nagyon 
ott van). Nekem kicsit furcsának tűntek azok 
a feladatok, ahol harc közben a képernyőt kell 
maszatolni - aki ismeri a Mortalt, az tudja, 
milyen harc közben megállni egy pillanatra (a 
bátrabbak megpróbálkozhatnak az orruk vagy 
akár a nyelvük bevetésével is). 

A hibáktól eltekintve nálam a Mortal Kombat 
jelenti a PS Vita játékok (eddigi) csúcsát, a 
színvonal adott, ilyen játékok és egy mére- 
tes árcsökkentés kell már csak neki, hogy el- 
foglalja az őt megillető helyet a kézikonzolok 


piacán. 


4 hihetetlen tartalom 


4 minimális töltési idő 
.- lebutított karaktermodellek 
.- nehéz egyszerre harcolni és , tapizni" 


MOCSY 
Amennyiben van már 

Vitád, de csak egyetlen 
játékra van pénzed, ez." 
legyen az! 


EF 
vé x VE 


EURO2O12 


POLAND-UKRAINE 


A JÁTÉH HIZÁRÓLAG LETÖLTHETŐ s 
TARTALOMHÉNT ÉRHETŐ EL ELSZ SPORTS / 


z 
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Teszt 


EURO 2012 


EURO 2012 


As 


FA, Ó, TE IMÁDVA GYŰLÖLT, TE, E 
AKI A MENNYBE EMELSZ CSAK eyg 


AZÉRT, HOGY EGY MECCSEL KÉ- d 
SŐBB LETASZÍTS A POKOLBA... Hát 
igen, a GameStar TV Late Night Aréna mű- 
sorának nézői tudhatják, hogy nem felhőt- 


a Ve 


) VE körül kezdődik a móka, de lássuk be, ők vannak 


akarja lejátszani otthon, annak most 15 000 Ft 


kevesebben - egy átlagos EURO-vásárló való- 
színűleg , Fifázik" is. 

A játékot csak és kizárólag digitális úton, az 

internet segítségével juttathatjuk el gépünk- 


sabban a komm 
semmi újat nem 


entátorok itt is működnek, de 
fognak mondani, aminek kö- 


ze lenne az Európa Bajnoksághoz. Nekik min- 
den meccs egy sima válogatott mérkőzés, az- 


tán hadd szóljo 


! Ilyenkor azért eléggé irigy- 


em az angol verziót, ahol a riporterek igazi 


en a viszonyom a FIFA sorozattal, és nem re. Amennyiben boltban vásároljuk meg, egy 
mellesleg ezt a játéksorozatot jelöltem meg, slim DVD-tokot és benne egy kis papírt talá- 
mint ami a legjobban fel tudott idegesíte- ; lunk a kóddal, amit az EA Origin rendszeré- 

ni az évek során. Miért játszom akkor vele Iforn k ben aktiválhatunk. Ezek után amennyiben a 
mégis? Mert imádom, azért. Amikor kijön a c KSS FIFA 12 már eleve fenn volt, az EURO 2012 
épés, egy utolsó csodás gólpassz, egy okos gs szépen letölti magát (kb. 600 mega) és szé- 
csel vagy védhetetlen gól, az bizony nagyon pen beépül eredeti játékunkba, a roppant ta- 
jó érzés, pláne online, és hát a FIFA 12 óta láló és frappáns UEFA EURO 2012 menüpont 
meccseim 90 százalékát az interneten ját- E É alá. Ez egyébként, mármint hogy csak ily mó- próbálhatunk nyerni a EB otthonául szolgá- 
szom. De közeledik a nyár, itt kopogtat az ÉSZEHÉSÉ kék 8 don indíthatjuk el a játékot, az első fekete ó nyolc stadion valamelyikében. Igaz, sajnos 
Európa Bajnokság az ablakon, és azért el is at s k HARE pont. Mért kell nekem elindítani a FIFA 12-t, nem minden csapat licencelt, valamint a selej- 
telt már jó pár hónap a FIFA 12 megjelenése ; ami egyébként is percekig tart, mire a menü- tezőket sem játszhatjuk le, csak kicserélhet- 
óta, ránk fér egy kis változatosság. Lássuk, be jutunk? Nyelvválasztás ugye, ezredszeris... jük valamelyik EB-csoport egyik tagját az ál- 
ebben az évben hogyan dolgozták fel a nagy okos. Vezérlőválasztás, profilbetöltés, Rooney talunk kedvelt nemzetre. Aztán itt van nekünk 


EB hangulatot varázsolnak. A harmadik feke- 
te pontról később, az kemény lesz, srácok. Te- 
hát az alap ,kick-off" mellett itt is megtalál- 
hatók a challenge-ek (kihívások) természe- 
tesen EB-specifikus tartalommal. Az Európa 
Bajnokságba is belevethetjük magunkat, ahol 
nemcsak a bejutottak, hanem mind az 53 UE- 
FA tagállam közül választhatunk, és meg- 


nyári összecsapást, vagyis az EURO 2012-t. elrúgja a lasztit a kedves kis túlugorhatat- a Expedition mód is, ahol kiválaszthatunk ki- 
lan animációjában... ezredszer, press any key jelölt kedvenc csapatunkból egy csapatkapi- 

JJ ES NEM ÚJ to continue... anyád! És máris a menüben va- tányt, aki mellé kapunk egy gyengébb csa- 
Kezdjük a legelső újdonsággal, amire min- gyunk, remek! Szóval visszatérve: nehéz lett patot, és a szokásos módon őket kell egyen- 


denki felkapta a fejét, amikor először be- 
jelentették a játékot, nevezetesen hogy ez- 
úttal nem külön játékként, hanem mintegy 
nagyobb DLC formájában köszönthetjük a 
programot. A legtöbben örültünk ennek a 
módszernek, hiszen így jelenleg kb. 4500 fo- 
intos áron beszerezhető, és ez mégiscsak 
kedvesebb, mint újabb 10 ezret kiadni ér- 
te. Az is igaz viszont, hogy aki csak az EB-t 


volna egy ikont odatenni, hogy rányomhas- getnünk, fejlesztenünk az Európa Bajnokság 
sak és induljon az EURO 2012, hamár egyszer — útvesztőiben. 

igenis azzal szeretnék játszani? (Hint: NEM). Nem maradt más hátra, mint az a menüpont, 
Na mindegy, tegyük túl magunkat ezen, lás- ahol kétségtelenül a legtöbb időt tölthetjük: az 
suk, milyen lehetőségek kerülnek elénk az EU- online. Ez annyiban változott, hogy az EB le- 
RO 2012 főmenüjében. Az alap ugye a kick bonyolítási rendszeréhez hasonlóan egyesítet- 
off. Egy pillanat. Kick off? Második fekete te a FIFA 12-ben megszokott online mód ku- 
pont. Kérem szépen alássan jelentem, az EU- páját és bajnokságát, hiszen a csoportmeccsek 
RO 2012-höz nem készült magyarítás, ponto- során pontra megy a móka, majd ha továbbju- 


: Benzebá! bevarrta! : 


BENZEMA 


:Spori, maga vak? Ez 
. nem les! a 


RESPECT 


tottunk, jön az egyenes kiesés. És akkor hölgye- 
im és uraim... 


... KÖVETKEZIK A HARMADIK FEKE- 

TE PONT 

Szinte hihetetlen, de majdhogynem Game- 
Breaking buggal találkoztam, pedig ilyen eddig 
inkább csak RPG-kre vagy kalandjátékokra volt 
jellemző, például mikor egy tárgyat nem tud- 
tunk felvenni, ami kellett a továbbjutáshoz. Az 
EURO 2012 a következő módon hozza ezt. 

Már a legelső alkalommal feltűnt, amikor felte- 
lepítettük a kiegészítőt és egy barátommal egy 
gépen multiztunk két gamepaddal, hogy a saját 
magam által kreált csapatfelállásom, amivel fél 
éve játszom, nem jelent meg a csapatformáci- 
ók között. Ezt elég nagy hiányosságnak gondo- 
lom, mivel - most őszintén - mennyibe telt vol- 
na úgy megírni, hogy az eredeti FIFA 12 csa- 
pat dolgait itt is lássuk? Ezen még túltettem 
magam, létrehoztam újra a formációt. Ám on- 
line módban jött a fekete leves: ott sem láttam 
a már az EURO 2012-ben létrehozott custom 
formációmat, és editálási lehetőség sem volt... 
magyarul: jelenleg online meccseket csak az 
előre létrehozott formációkkal tudunk játszani. 
Mondanom sem kell, hogy annak, aki egy kicsit 
is magasabb szinten játszik a FIFA játékokkal, 
ez mit jelent. Gyakorlatilag lehetetlen ugyanazt 
a szintet hozni, hiszen teljesen eltérő módon 
fognak helyezkedni játékosaink a megszokottól, 
arról nem is beszélve, hogy itt nem csak meg- 
szokásról van szó; nem véletlen, hogy a pro- 

fik 99 százaléka saját felállással játszik. De ami 
most jön, az már tényleg bohózatba illő. 
Tegyük fel, hogy a francia válogatottal ját- 
szom. Ne csak tegyük, tényleg így van... Oké. 
Na most, bárkit rakok be online meccs előtt 
a cserék közé, a meccsen a cserepadon két 
kapus (!) és három védő ül, csatár és közép- 
pályás nem áll a rendelkezésemre. Emiatt a 
meccseket gyakorlatilag cserék nélkül ját- 


AA 


9 a mit mint a FIFA...? 


szom le, sérülés esetén pedig kénytelen va- 
gyok egy csatár helyére védőt behozni. Vé- 
leményem szerint záros határidőn belül el 

kellene kezdeni ezeket kijavítani, mert biz- 
tos vagyok benne, hogy véges a játékosok 

türelme, bár az EB-láz sokakat visszahoz- 

hat még. 


GŐL VAGY ÖNGŐL? 

Azért, hogy egy kicsit dicsérjem is a végén 

a játékot, vannak benne például új mozdula- 
tok ütközéseknél, labdaátvételeknél, szerelé- 
seknél, és mintha kapusaink is produkálnának 
olyan védéseket, amiket eddig nem láttunk tő- 
lük, illetve mintha egy kicsit a játék dinamiká- 


ja szintén változott volna. Nagyon nehéz len- 


ne elmagyarázni, mert marginális különbségről 
van szó, de többen is igazolták ezen észrevéte- 
lemet, ami a leginkább akkor jön ki, ha mond- 


juk két óra játék után visszalépünk a sima 


FIFA 12-be egy meccsre. Na ekkor rögtön érez- 
hetjük, hogy picit más a sebesség. Maga az 

EB hangulat megjelenítése is szegényes a ko- 
rábbi VB-EB játékokhoz képest, nincsen akko- 
ra ováció, konfettihullám stb., mint eddig meg- 
szokott volt. 

A program hardverigénye nem változott, aki- 
nek az eredeti jól ment, annak ez is fog, mind- 
azonáltal hangyányit optimalizálhatnának az 
egészen, mert , TELE" kamera módban, ami- 
kor valljuk be, alig látszik a játékosok részletes- 
sége, egy négyéves gépen már beszaggat low 
grafikán is, ez pedig szerintem nem teljesen in- 
dokolt. Vicces, hogy az EURO 2012 legnagyobb 
hibái az eredeti FIFA 12-ben nincsenek ben- 
ne. Aki EB-lázban ég és megvan neki az alapjá- 
ték, 4500 forintot végül is kifizethet érte (két 
mozijegy ára), és majd nyáron, az igazi Euró- 
pa Bajnokság alatt jó lesz egy haverral újraját- 
szani pár meccset. Reméljük, hogy akkor már 
bugmentesen. 
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, A leg- 


HUN 


INFO 


Vigyázzatok a 11-essel, 
a bíró akkor is befújja, 
ha csak méterekkel 

a lövő játékos elé 
csúsztok be, hogy 
blokkoljátok a lövést. 
Ugyanis ha ilyenkor 

a csatár a labda ellö- 
vése után továbbfut 
egyenesen, de átesik a 
korábban odacsúszott 
védőn, már mutat is a 
mészpontra. Bizonyos 
dél amerikai orszá- 
gokban ennél kisebb 
dolgokért is indult már 
polgárháború... 


HARDVER 
C2D E6600 24 GHz / Athlon 64 x2 Dual 

Core 5600-H; ATI RADEON HD 2900 / Nvidia 
GeForce 8800 GS, 2 GB RAMWin XP. Vista, 7 


4 új mozdulatok 


4 javuló dinamika 


.- lokalizáció hiánya, kevés újdonság 
.- csapatbeállítási bugok online módban 
.- nincs igazi EB hangulat 


ENDREMAN 

Már nemcsak a mecc- 
sek, hanem a bugok 
miatt is jön az idegbaj. 


RESPECT " gz 


I Bitch, Tm fabulous! 


Build Road 


Select the road you would like to build. 


nagyobb kihívás kétségtelenül az volt, hogy 
ne rontsuk el az alapjátékot, miközben egy 
olyan nagy és fontos játékra építünk vala- 


J J VICCES, HOGY AZ EURO. 
2012 LEGNAGYOBB HIBAI 
AZ EREDETI FIFA 1712-BEN 
NINCSENEK BENNE 


ea 


A Build Road to Hungary 
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Teszt 


DIABOLICAL PITCH 


Zachary Taylor McAllister a Cleveland Indians dobójátékosa (elég fiatal darab, 1987-ben 
látta meg a napvilágot). 2006-ban még a New York Yankees draftolta, és semmi sem mutat 
arra, hogy bármi köze lenne a videojátékhoz. A válla sem sérült meg soha, képzeletbeli 
vidámparkban sem küzdött még gonosz állatkák ellen. Vagy csak nem mer beszélni róla... 


: Fájni fog, gyerekek! : 


Ez a dementor dobási 
technikám 


"Ezt most akkor 
. érdemes elkapni? 


: Sosem tudhatod, mikor jön 
: jól a baseball 8 


DIABÓ 


Sr ÉRTETTEM, HOGY A TENGE- 


ja magát, amely a Oueen Christines Dream Is- tozott számban használhatjuk fel egy adott 
land néven fut, ahol egy ijesztő, tehénjelme- pályán. Ha elfogy a slepp, máris érkezik egy 
Zes valaki felajánlja neki, hogy tökéle- főgonosz, aki kicsit keményebb falat, pontosab- 
, tes új kart kap (amolyan robotkarszerű ban kell rá célozni, megismerni a gyenge pont- 


RENTÚLON MIÉRT VAN MINDENKI 
MEGBOLONDULVA A BASEBALL 
HANGULATÁÉRT. Többször is nekivágtam, 


hogy megértsem a szabályokat, megvilágosod- a cucc), de persze minden varázslatnak jait - és nagyjából itt el is mondtam mindent. 
jak, megérezzem a rajongás szelét, de semmi. ára van. McAllister nem nyuszi, beleáll Lehet cifrázni a megnyitható képességek üdítő 
Annyira hidegen hagy ez a sport, hogy még szépen a kihívásba, innentől pedig vé- újításával, a kétjátékos mód mókájával, de et- 
a megértését is blokkolta az agyam. Ezért is gig kell verekednie magát a bizarr és beteges től még egy szimpla kidobós játékkal van dol- 
tiltakoztam elsőre, amikor kiderült, hogy én vidámpark kihívásain, ahol félelmetes plüssál- gunk, amely nagyon hamar unalmassá és mo- 
tesztelem a Grasshopper Manufacture base- latok támadnak rá - vagy hát a franc se tud- notonná válik. Ráadásul a Kinect nem köve- 
ballra épülő Kinect játékát. Hamarosan pedig ja, hogy mik is ezek. Mintha sportcsapatok ka- ti túl jól a mozgásunkat, a folyamatos nyújtott 
még jobban zavarba jöttem, amikor kiderült, balaállat-jelmezeit szállta volna meg az ördög kezes célzás meg hamar távozásra készteti az 
hogy Suda51 csapata (akik nálam azért a Sine egy nagyon unalmas és esős csütörtök délutá- edzetlenebb fajtát - gamer körökben nem rit- 
Mora után magasabbra kerültek a ranglétrán) non. Baseballhősünk egyetlen fegyvere a sport ka az ilyen példány, minden rosszindulat nél- 
egy teljesen agyament alkotást hozott létre, maga, tehát jöhet a kidobós Kinect módra, kül. Ezek után a végszó már nem is kérdéses: 
amelyben a baseballnak annyi szerepe van ahogy még eddig sosem láthattuk. a Diabolical Pitch nem lett jó, akár kinectes cí- 
csupán, mint szexfilmben a párbeszédeknek - mekhez hasonlítjuk, akár sportjátékokhoz, akár 
amolyan szociális alap az akcióhoz. Persze adja beteges agymenésekhez. Bukott meccs. 

magát a kérdés: Hogyan lesz egy baseball játék A Grasshopper Manufacture nem vádolható 

nem sportjáték? Miről is beszél ez a HP gyerek? az eredetiség hiányával, de ettől még nem ra- 


gadott magával a Diabolical Pitch hangulata. 
A játék ugyanis annyi, hogy a tévé előtt állva 


Ha esetleg nem hallottál még erről a játékról, egyik kezünkkel célzunk, a másikkal képzelet- 4 baseball sport nélkül 
akkor most először nézd meg jól a képeket. beli baseball-labdákat hajigálunk a z irányunk- § hamar fáraszt 
Nem nagyon kell ezek fényében magyarázni, ba sétáló plüssrémekre, akik ettől szétpukkan- § beteges hangulat 
hogy valami különösen beteg hangulatról van nak, illetve eseti alapon hárítanunk kell a felénk - fáj a vállam tőle két napja 
szó, mintha a Silent Hill vidámparkjában szaba- dobott cuccokat. Ha elég ügyesek vagyunk, ak- - nemlát jól a Kinect 
dult volna el egy furcsa Child of Eden karnevál kor extra erőt is használhatunk, amely a sike- 
Donnie Darko védnöksége alatt, én nem is na- res találatoktól növekszik, végül a két karun- 
gyon tudtam túllépni ezen a groteszk összhatá- kat fellendítve, majd lecsapva speciális táma- 
son. Az alaphelyzet annyi, hogy egy McAllister dást hajthatunk végre, amelytől látványosan dee j 

éz z Filéskő 8 ; s ejégszső szik ajtó , Egészen egyedi 
nevű baseball-legenda súlyos sérülést szenved hullik az ellen, ritkul az ördögi állatállomány. hangulatú játék, de a 
élete meccsén, aztán csak úgy vegetál kiégve, Ha túl közel merészkedne pár furcsa lény, ak- kinectes vonal megölte . ! 
mint bármelyik filmje elején Bruce Willis. Egyik kor rúgással kérhetjük őket a személyes tér a bulit. 
éjjel azonban egy furcsa vidámparkban talál- tiszteletére, de ezt a mozdulatot csak korlá- 
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": MÉN OF WAR: CONDEMNED HERŐES- 


IUTÁN A MEN OF WAR SORO- 
IA ZAT TARTOTT EGY RÖVID KITÉ- 

RŐT VIETNAM DZSUNGELEI FE- 
LÉ, MOST VISSZATÉR AZ EURÓPAI HAD- 
SZÍNTÉRRE, MÉGHOZZÁ EGY SPECIÁLIS 
EGYSÉG TAGJAIT ÉLETRE KELTVE. Törté- 
nelmi tény, hogy a szovjet hadsereg rengeteg 
ságyútöltelék" katonát használt, az első vona- 
lakban sokszor rabok, bűnözők küzdöttek és 
adták életüket. Egyes visszaemlékezések sze- 
rint a minimális felszereléssel és morállal ren- 
delkező csapatokat a jobban kiképzett egysé- 
gek maguk előtt hajtották, hogy fogják a go- 
lyókat és az aknákat. 


ESELY, AZ NEM IK 
Talán ennek is köszönhető, hogy az önállóan 
futtatható Men of War: Condemned Heroes 
igencsak nehéz játék, s bár elődjeinél talán pi- 
cit könnyebb, de a benne végrehajtandó fel- 
adat néha még így is súrolja a lehetetlenség 
határát: a megszemélyesített egységeknek 
meg kell tisztítaniuk az utat a reguláris csapa- 
tok előtt amolyan Piszkos tizenkettő stílusban. 
A problémát az jelenti, hogy nem annyira élve- 
zetes a dolog, mint amennyire a legendás film 
volt. A kampány során 20 misszióban veszünk 
részt a szovjet anyaföldön, Lengyelországban 
és Németországban 1944-45 tájékán. Erre a 
játékra valóban igaz, hogy , mindenki pótolha- 
tó", embereink hullanak, mint a legyek, emiatt 
nem kapnak XP-t, nem is tanulnak új képes- 
ségeket. Elsőre talán furcsának hangzik egy 
ilyen megvalósítás, de a háború már csak ilyen 
- s ezek a ,csapatok" valóban léteztek, nem 
kis számban. 


76 www.gamestar.hu 


VIA A ALI AlIUS AJ 

Sok játék attól dicsérendő, ha változatos a 
térkép, dinamikus, jól kitalált terepeken mo- 
zoghatunk. A Men of War: Condemned Heroes 
esetében ilyet sajnos semmiképp nem állítha- 
tunk; a térképek roppantul hasonlítanak egy- 
máshoz, repetitívek és minden intuíciót nél- 
külöznek. A színek unalmasak, ugyanolyanok, 
mint az előző Men of War részekben, mint- 
ha az ottani maradék grafikák vagy azok to- 
vábbrajzolásai lennének. Sajnos a küldetések 
is igencsak egyformák és sokszor ugyanazt az 
egyszerű feladatot kell x-edszerre is ugyan- 
úgy végrehajtani. Annyi német futóárkot kell 
kitakarítanunk, hogy egy idő után még szá- 
molni is elfelejtjük ezeket - szó szerint dög- 
unalom. A játékot az menti meg, hogy vannak 
más feladatok is: lőszer összeszedése, jármű- 
vek szerelése, sőt páncélosok megtámadása. 
A németekkel pedig egyszerű leszámolni: egy 
szerencsétlent odaküldünk gránátokkal, ők ki- 
ugranak a fedezékből, mi meg lelövöldözzük 
őket a saját fedezékünkből. 


SOK LŰD NEM GYŐZ D Yi 

A problémát azt jelenti, hogy általában az ellen- 
ség létszámfölénye majdnem lehetetlenné teszi 
a feladatok végrehajtását, gyakran vérfürdőbe 
fordul a próbálkozás, és ilyenkor szinte mindig 
mi veszítünk. Persze az igazán kitartóak rátalál- 
hatnak a pontos végrehajtásra - ilyenkor azért 
veszítünk, mert az útkeresés pocsék. Ezt tetézik 
olyan marhaságok és bugok, amelyek végtele- 
nül képesek felbosszantani az embert: udvarias, 
egymást előreengedő katonák, a béna útkeresés 
miatt a két lépésnyire lévő ellenség nem észlelé- 


se és még sorolhatnám. S persze ilyenkor mindig 
ugyanaz történik: veszítünk. Talán nem is kell to- 
vább magyaráznom, mért akartam vagy tízszer 
eltávolítani a játékot a gépemről a teszt ideje 
alatt. Extrém nehézsége, a hibák és problémák, 
a missziók repetitív mivolta mind arra biztatott, 
hogy rettentően pontozzam le; azonban az érde- 
kes történelmi környezet és a csapatalapú stra- 
tégia viszonylagos érettsége, valamint a tapasz- 
talt játékosoknak szóló kihívás tett valameny- 
nyit a mérleg másik serpenyőjébe is. A sorozat 
kedvelőinek talán még könnyű is lesz a kihívás, 
és miért ne feltételezhetnénk azt, hogy ez nekik 
szól, ha már egyszer az alkalmi és kezdő játéko- 
sok minden valószínűség szerint sikítozva fog- 
nak menekülni a játék nehézségét tapasztalva. — 


) 


HARDVER 
C2D 2.6 GHz, 1 GB RAM, GeForce 6600t, 
3 GB HDD 


4 az igazi Men of War-rajongóknak újabb 


kihívások 
- unalmas pályák 
- repetitív missziók 
- bugok, hibák, egyéb gondok 
- mondtam már, hogy piszok nehéz? 


GYU 
Ha a sorozat rajongói 

nem szeretnék ennyire, 
mehetne a lecsóba. Így 
jószívű voltam. 


fi Repülőgépeinkkel nemcsak lövöldözhetünk az 
info ellenséges légi szerkezetekre, de bombát is dob- 
hatunk a földi egységekre, ami jelentős kárt tehet 
egészségükben. 


Kiadó Microsoft 
Games Studios 
Fejlesztő Signal 
Studios 

Platform PC, Xbox 360 
Röviden Toronyvédős 


terepasztalos háború- 
zás játékkatonákkal. 
PEGI 164 


! 


fA 


JA essessenm ÓLOMKATONA 


MÁR RÉGEN SEMMIVÉ OLVADT 

A KÁLYHÁBAN, DE SZERENCSÉRE 
AGGODALOMRA NINCS OK, hiszen a Toy 
Soldiers segítségével pótolhatjuk hiányát. Az 
XBLA-n már két éve létező játék végre elérte 
a PC-t, így mindenki maga győződhet meg 
róla, mennyire jó ez a mulatság. 


SE NEM COD, SE NEM MOH, 

MEGIS HABORUS. MI AZ? 

A koncepciót szinte tökéletesnek lehet nevez- 
ni, hiszen a toronyvédős játékjelleg vegyíté- 

se a terepasztalos élményekkel nagyon jól si- 
került. Az alapokat az I. világháború híresebb 
hadszínterei adják, melyeket egy diorámába 
helyeztek a fejlesztők, és ezen belül zajlanak a 
többhullámos ütközetek. A játékos dolga első 
körben az, hogy elhelyezze egységeit a megha- 
tározott pontokon, megpróbálva a lehető leg- 
hatékonyabban kamatoztatni ezeknek az egy- 
ségeknek a tulajdonságait. A gépágyúsokkal a 
gyalogságot lehet kaszálni, a tüzérség főleg a 
páncélozott eszközök ellen hatásos, míg az ak- 
navetők jól működnek az emberek és a gépek 
ellen is. Minden egység fejleszthető, így akár 
hatótávolságot vagy tűzerőt is növelhetünk. 

A használható egységek száma meghaladja az 
ötvenet, és olyan érdekességek is vannak köz- 
tük, mint a kétfedelű repülőgépek vagy a zep- 


: Szóljatok már neki, hogy nem 
arra van a csata! 


Bemelegítésnek tíz kör futás 


4: 


ü 
E Re S [Adunk a pofájuknak 


pelinek, de akinek a sniper stílus jön be, még 
az is megtalálja a számítását, ugyanis egy ma- 
gaslesről kilőheti a támadó katonákat. 


MAGAD URAM, HA SZOLGÁD NINCS 

A Toy Soldiers egyik legjobb tulajdonsága, 
ogy mi magunk is irányításunk alá vehetjük 
bármelyik egységünket, ha úgy érezzük, hogy 
atékonyabban tudunk dolgozni, mint ahogyan 
azt a gép tenné. Beülhetünk és be is kell ül- 
ünk a repülőgépekbe, kergetnünk kell a vas- 
eresztes ellenséges repcsiket, vagy szemünk 
é emeljük a távcsöves puskát és önkezűleg 
tkítjuk a gyalogságot. Ahogy haladunk elő- 

e a kampányban, úgy kapunk egyre újabb és 
jabb egységeket, illetve minden egyes pá- 

ya annyira egyedi, hogy az unalom felbukka- 
ásának csipetnyi esélye sincs. A játék jelle- 
géből adódóan nincsenek leszakadó végtagok, 
sem halomba hordott hullák, az eltalált egysé- 
gek ugyanis nemes egyszerűséggel szétesnek, 
majd eltűnnek. Ettől függetlenül a PEGI beso- 
rolás 16-os, ami talán azért egy kicsit túlzás. 


Ox 


[sie files A 


NEM FOGOD TUDNI ABBAHAGYNI 

A Toy Soldiers garantáltan olyan játék, amit na- 
gyon nehéz abbahagyni, ha az ember rákapott 
az ízére. A terepasztalon megvalósított hadszín- 
erek annyira egyediek, hogy minden egyes csata 
különbözik az előzőtől, nem is beszélve az ellen- 
séges hullámok változatosságából adódó taktikai 
ehetőségekről. Könnyen előfordulhat, hogy ahol 
az első tíz percben howitzerek voltak a megfele- 
ő fegyverek, ott az utolsó két minutumban ak- 
navetővel járunk jól, ezért érdemes gyorsan cse- 
ekedni. Fontos megemlíteni a játék hangulatát 
is, ami a jól kidolgozott egységeknek és hangok- 


Teszt 


TOY SOLDIERS c 


EZT, /geőt a Biodli, 


nak köszönhetően valóban hozza az első világhá- 
borús hadszínterek világát, de közben mégis ott 
van végig, hogy mindez csak egy terepasztalon 
vívott csata, amiben felhúzható tankok és ólom- 
katonák vívják a harcot. Aki végignyomja a kam- 
pányt, annak még mindig ott a Kaisers Battle, il- 
etve az Invasion DLC. Ez utóbbi arról szól, hogy 
a játékosnak meg kell védeni a német anyaföl- 
det, mivel az angolok mindenféle szuperfegyver- 
el támadnak, és még az UFO-k is felbukkannak, 
melyeket egy második világháborús Mustang se- 
gítségével tudunk megleckéztetni. 
Végszóként elmondható, hogy igazán élveze- 
tes és jópofa játékkal van dolgunk, melynél 
egyetlen problémám a hanggal volt, de azzal 
is csak néha-néha. Pusztán azért nem kap 95 
százalékot, mert az már elkelt a Dragon Age 
II bemutatójánál, így a végső értékelésnél azt 
vettem figyelembe, hogy ennyit kellett várni a 
PC-s megjelenésre. HÉ 
Gi 


HARDVER 
2 GHz processzor, 2 GB RAM, 1 GB VRAM 


§ kiváló hangulat 


4 változatos pályák 
4 beülhetünk az egységekbe 
.- ahangokkal lehet probléma 


RG 
Ha nem veszem fel a 
telefont, ezzel játszom. 


NT 


www.gamestar.hu 77 


Teszt 


KID ICARUS UPRISING 


A játék népszerűsítése érdekében a Nintendo egy nagyobb japán animációs céget is megbízott avval, 
hogy rövid rajzfilmeket készítsen. A Kid Icarus világában játszódó animék a Nintendo 3DS saját 
videoszolgáltatásán keresztül tekinthetők meg, ez azonban sajnos nem elérhető hazánkból. 


KID ICARUS UPRISINGÉ 
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KID ICARUS SOROZAT FURCSA 
Ass A NINTENDO SZÁM- 
TALAN NÉPSZERŰ FRENCSÁJZÁT 
FELSORAKOZTATÓ LISTÁNAK. A rajongók 
évek óta tömik a fórumokat és töltik ki a 
petíciókat abban reménykedve, hogy a nagy 
N észreveszi őket és teljesíti álmukat, azaz 
újraéleszti a sorozatot és egy új alkotás- 
sal kedveskedik. Húsz évbe telt, de végre 
visszatért a szárnyas angyalfigura Pit, hogy 
megmentse a világot. 


Érdekes feladatba vágott bele a Smash Bros. 
sorozattal elképesztő népszerűséget szerzett 
Sakurai Masahiro, amikor elvállalta, hogy 
újonnan megalapított stúdiója, a Project S0- 
ra életet lehel a rég elfeledettnek tűnt világ- 
ba. A Kid Icarus megjelenése idején ugyan- 
is nem volt éppen a kritikusok és a játékosok 
kedvence, idővel azonban valamilyen mó- 
don kultusz nőtt köré dedikált rajongók ez- 
reivel, akik piedesztálra emelték az egyko- 
ri NES címet. Nem egyszerű olyat letenni 
most, 2012-ben az asztalra, ami megfe- 
lel a mániákus rajongóknak, de azok szá- 
mára is élvezetes, akik teszem azt még 
túl fiatalok voltak bő húsz évvel ezelőtt 
megtapasztalni, mit is nyújt egy Kid Ica- 
rus (ráadásul az eredeti NES cím 25 
éve jött ki, amit öt évvel később kö- 
— vetett egy GameBoy változat). A 
pixelhalomból tehát új világot és kon- 
cepciót kellett kihozni, de úgy, hogy meg- 
maradjanak a már ismert elemek. Bár jó- 


magam sosem tartoztam az underground 
Kid Icarus fan klubhoz, a játék alapos szem- 
ügyre vétele után azt kell, hogy mondjam, si- 
került feltámasztani a sorozatot, még ha 
nem is tökéletesen. Az eredeti egy akció- 
platformer volt, míg 2012 Kid Icarusa inkább 
akció-lövölde, de abból is a hektikusabb és iz- 
galmasabb fajta. A Pit névre hallgató, an- 
gyalszerű karaktert irányítjuk, aki a gonosz 
Medusa és annak serege ellen veszi fel a har- 
cot. A világ lényegében olyan, mintha egy ja- 
pán diák fogta volna a törióráról beszerzett 
hiányos, ókori Görögországról, valamint an- 
nak vallásáról szóló jegyzeteit és anime stí- 
lusban megrajzolta volna a leírtakat. Pit föl- 
dön és levegőben (főleg levegőben) küzd meg 
a különböző mitológiai lényekből verbuváló- 
dott sereggel, legyűri a bossokat és a végén 
mindenki boldog lesz. De bármennyire is egy- 
szerű mindez, van a játéknak egy humoros és 
izgalmas töltete, amitől észre sem vesszük, 
hogy végül is egy meglepően primitív törté- 
netet élünk át. 


A történet mellett az irányítást sem bonyolí- 
tották túl, de itt bizony lehetnek gondjaink, 
hacsak nem vásárolunk magunknak egy ext- 
ra circle-padot biztosító kiegészítőt. A játék- 
ban ugyanis a 3DS érintőképernyőjével cél- 
zunk, egy hátsó gombbal lövünk, és emellett 
a circle-paddal mozgunk. Ezek a legfonto- 
sabb dolgok, amik kellenek, azonban meg- 
lehetősen kényelmetlenné válik az egész, ha 
a 3DS fő attrakciója, a 3D be van kapcsol- 


va. Márpedig a játék egyik legütősebb pont- 
ja a 3D, amit úgy látszik, szinte csak a Nin- 
tendo talál el mostanság (Super Mario 3D 
Land, Star Fox?). Éppen ezért kicsit szemki- 
szúrás, de akkor a legjobb a játékélmény, ha 
azt a változatot vásároljuk meg, melyhez egy 
kis állványt is adnak, amin kényelmesen és 
biztos lábakon áll 3DS-ünk. Ez viszont azért 
bokánlövés, mert miért akarnék helyhez kö- 
tött lenni egy hordozható készülékkel? A Kid 
Icarus ennek ellenére roppantul élvezetes és 
akciódús alkotás, olyan hullámvasút, amibe jó 
beleülni, és amiért érdemes 3DS-sel rendel- 
kezni. A játékba belerakott multiplayer pedig 
telitalálat, de csak akkor, ha nem Battlefield 
szintű precizitásra vágyik az ember, hanem 
egy kis hektikus lövöldözésre, ahol néha azt 
sem tudni, hol áll az ember feje. 


4 hangulatos anime világ 


§ izgalmas akció é: 
§ szórakoztató multiplayer 
- nehézkes irányítás... 


MAYER 
Néhol rázós az út, de 

érdemes felülni erre a 
járatra. 


ONY 


make. belleve 


XperiarM § - Az első Sony okostelefon 
facebook.com/sonymobilehu X [2 E R ] A 


A Sony és a ,make.believe" a Sony Corporation bejegyzett védjegyei. Az Xperia a Sony Mobile Communications AB bejegyzett védjegye. 02012 Sony Mobile Communications AB. 


A készülékajánlat 2012. április 6-tól visszavonásig vagy a készlet 
erejéig érvényes. Az online megrendelésre vonatkozó akció 

2011. október 1-jétől visszavonásig érvényes. A készülék bizonyos 
alkalmazásaihoz mobilinternet szolgáltatás igénybe vétele, 

illetve szoftver licenc vásárlása szükséges, azok letöltése és SOME 
használata adatforgalmat generál. A készülékakcióban egy ; 


előfizető akedvezményt legfeljebb egy alkalommal veheti igénybe, 


maximum egy készülék erejéig. A készülék minden T-Pontban, 


Együtt. Veled 


GNU SGSANSSSGSNGSS SG... . aaa a a a ef" - "Mobile" " - 


de csak bizonyos Partner üzletekben, valamint a www.t-mobile. 


hu weboldalon érhető el. További feltételek: T-Pontok és Partner 


üzletek, www.t-mobile.hu, 1430. 


Teszt 


CIVILIZATION REVOLUTION 


:Bor északon? 
. Itt háború lesz 


SZETT 


5 Rome (5) 


k £ 


A Civilization Revolution Wii verzióját 
még 2008-ban beígérte a Firaxis, de 
amai napig várunk rá. Ugyanígy járt az 
Android, pedig aneten több fórum is 
alakult a petíciók gyűjtésére. 
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Í É ssi Nuclear Power 


Gym The Corporation 
JAV 


aaa " Akkor fejlesszük ki a... 
. kávéautomatát 


Japánok európai vakáción 
má 
— . 


CIÍVILIZATIÓON REVOLUTIÓN 


ELPAZAROLTAM A CIVILIZATION 

SOROZATRA. Nem akartam mást, csak 
még egy kört. Aki már játszott a sorozat bár- 
melyik részével, az pontosan tudja, hogy miről 
van szó. Az eposzi csaták rengeteg éjszakámat 
övidítették meg, és afél kezemet odaadtam 
volna azért, ha lett volna egy mobiltelefonra 
írt klónja ajátéknak. Nem gondoltam arra, 
hogy valaha megtörténik ez a csoda, ám az 
idő rám cáfolt. Most már mindig velünk lehet 
a Civilization - metrón, munkahelyen, iskolá- 
ban -, ami rendkívül veszélyes. 


[E eeeszezorrama a RENGETEG IDŐT 


Az okostelefon platformokra írt Civilization 
Revolution ugyanis pontosan hozza a ,még egy 
kör" hatást, akészítők remekül megtalálták az 
egyensúlyt akomplexitás és az egyszerű kezel- 
hetőség között. Persze nem hallgathatjuk el azt 
atényt, hogy bizony ajáték elsőként konzolokon 
(Xbox 360, PS3) volt elérhető, ahol Sid Meier 
már kikísérletezte, hogy miként lehet aPC-s já- 
tékélményt úgy átalakítani, hogy az kontroller- 
el is élvezhető legyen. A hordozható verziók ezt 
a vonalat viszik tovább, csak esetükben egy kis- 
sé lebutították a grafikát, valamint az érintő- 
képernyőkhöz igazították az irányítást. A játék 
eszenciája persze egyáltalán nem változott 
meg. Az őskorból indulva célunk egy civilizá- 
ció felvirágoztatása és világelsőségének biz- 
tosítása. Ezt négy módon tehetjük meg: elfog- 
aljuk arivális civilizációk fővárosait, kulturális 
elsőségre törünk (rendkívüli személy, csoda, át- 
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állt város kombinációjából összegyűjtve 20 ele- 
met, majd az Egyesült Nemzeteket felépítve), 
20 ezer arannyal az IMF-et megszégyenítő va- 
gyonra teszünk szert és megépítjük a Világban- 
kot, vagy pedig technológiai győzelemnél első- 
ként érjük el az Alfa Centaurit. Mindehhez 16 
civilizáció áll rendelkezésünkre eltérő speciális 
egységekkel és négy egyedi képességgel. A né- 
meteknél például minden új egység rögtön ve- 


za azt anemzetet, amely elsőként fejleszt ki 
egy technológiát, illetve akincstár növekedé- 
se is kellemes hozadékokkal jár. Sajnos az egy- 
ségek fejlesztésénél kevés lehetőségünk van. 


Vagy egy csodával modernizál 
ket, vagy még az 1900-as éve 
kal lövöldözünk tankokra. A já 


juk hadseregün- 
kben is íjászok- 
ék vége felé 


ezen felül asok egység mozgatása miatt az al- 
kalmazás egy időre megakadhat, persze minél 


teránként kezd, aspanyolok a hajózásban erő- 


sek, akínaiak nen 
hoz mindig csatlal 


lázadoznak, míg a mongolok- 
koznak a barbár törzsek. Azaz 


akármelyik térképen kezdünk - és ez főként 


erősebb egy készülék, ez anná 


I kevésbé jellem- 


ző. Párhuzamos; 
juk megemlíteni 
korlátozása a fe 


an akis méretű térképet tud- 
, mint negatívumot, de ennek 
nti okból kifolyólag talán ért- 


aküldetésekre érvényes -, érdemes jól megvá- 
lasztani a civilizációt. 


Vannak olyan elemek a játékban, amelyek 
aPC-seknek újdonságok lesznek. Egyrészt ke- 
vesebb egység áll rendelkezésünkre, ám azok 
három katonánként egységbe toborozhatók, 
mikor is sokkal erőteljesebben tudnak fellép- 
ni, pláne ha sok győztes csata van ahátuk mö- 
gött. Három harc után ugyanis mindig egy 

új képességgel gazdagodnak. A városok nem 
foglalnak el rögtön nagy területet, hanem 
csak bírósággal lehet azokat mesterségesen 
kitolni, ellenkező esetben meg kell várni, hogy 
népességük felduzzadjon és egyesével elfog- 
laljanak egy négyzetet. A nyersanyagok is 
változatosabbak lettek, ám akis térképek mi- 
att nem fogunk dúskálni a javakban. Időn- 
ként plusz jutalmakat is kaphatunk, mint 
ahogy ellenségeink is. Például a játék díjaz- 


hető. Összességében a Civilization Revolution 
komplexitásával és addiktív játékélményével 
astratégia szerelmesei számára rendkívül jó 
vétel, ha nem a legjobb jelenleg okostelefonon. 


4 Civilization mobilon 
§ jó küldetések 
4 16 nemzet eltérő bónuszokkal 


.- lehetne szebb grafika 
- sok egységnél időnként megakad 
- csak kicsi térkép van 


HIMOLNARJ 
Ítélet helyett inkább 
lenyomok még egy 

kört... 


NARUTO 
NINJA S 


Gora NEM KELL BEVALLA- 


NOM, HOGY NAGY RAJONGÓJA 

VAGYOK A NARUTO SOROZATNAK, 
talán a GS-nél eltöltött éveim alatt már 
rájöttetek, hogy a távol-keleti őrültségek a 
szívem csücskét jelentik. Ezért is örültem meg 
nagyon, mikor az új Naruto játékot a kezembe 
kaptam, melynek teljes címét szándékosan nem 
írom le még egyszer, mert ez is egy olyan japán 
cucc, hogy egyik szó után pakolják a másikat, 
a végén pedig egy argentin szappanopera 
sztárjának neve is csak becézésnek tűnik a 
végeredmény mellett. 


DLOT FC AZ E 
Legutóbb ebben az univerzumban játszódó ve- 
rekedős játékkal PS2-n játszottam, és meglepő- 
en jó emlékeket hagyott bennem. Aztán berak- 
tam az új alkotás lemezét és rá kellett jönnöm, 
hogy mehet is a kukába minden emlék. Az első 
dolog, ami feltűnt ugyanis, hogy nincsen sem- 
miféle tutorial. Gondolom, ez olyan, hogy FIFA-t 
is minden évben kiadnak, és igazából már min- 
denki tudja, hogy mi merre és miért, de azért 
egy verekedős játéknál ennyire elengedni va- 
lakinek a kezét felér egy seggberúgással. Akik 
játszottak már a korábbi címekkel, azok most 
biztos lenéznek engem, de mentségemre szól- 
jon, hogy olyan nézőpontból is vizsgálni kell a 
játékokat, mint ebben az esetben az enyém, 
tehát mikor lövése nincs a játékosnak arról, 
hogy mi ez és hogy működik. Nem viccelek, egy 
órámba telt, míg rájöttem, hogy melyik gomb 
micsoda és mit lehet velük kezdeni. Azért is tar- 


xvi 
x ( 


A Naruto szériát két fő részre lehet osztani. Az első sorozat után ugyanis történik egy 


J időugrás arra a pontra, ahol már idősebbek a karakterek. A játékban mind a fiatal, mind 
az idősebb karakterek megjelennek. Narutóból például négy változat érhető el. 


tott ennyi ideig, mert a játék elején alig néhány 
karakter érhető el és csak akkor lesz több, ha 
a Story kampányokat teljesítem. Az egyjáté- 
kos mód pedig nem más, mint az animesorozat 
legnagyobb csatáinak felelevenítése, tehát egy- 
szer lehet, hogy épp a címszereplő Narutót ka- 
pom meg mint irányítandó karaktert, de lehet, 
hogy valaki mást. Éppen ezért hiába tanulom 
meg Naruto képességeit az elején, ha utána 
egy olyan jön, akinek a stratégiájáról annyi tu- 
dásom van, mint a bonsainevelésről. Kezdőknek 
tehát nem lesznek önfeledt pillanataik eleinte, 
de ha az ember rájön és elkapja a fonalat, ak- 
kor egy kifejezetten összetett és izgalmas harc- 
rendszert élvezhet. 


CSAK F SELLETT JONNON 
Összetettség alatt persze nem azt értem, hogy 
több ezer oldalnyi kombót lehet bemagolni, a 
játék ugyanis sokkal inkább taktikára és stra- 
tégiára épül, amihez elég a karakterünk alap- 
képességeit ismernünk. Ha ezt megérti az 
ember, akkor már jóval egyszerűbb játékról 
beszélünk, amely kijelentés egyébként csöp- 
pet paradoxon, hiszen korábban épp azt Ír- 
tam, hogy nehéz rájönni, mi a helyzet. Figyel- 
nünk kell arra, hogy a szuper támadásokhoz 
szükséges csakramérőnket feltöltsük, emel- 
lett hogy megfelelően és időben hívjuk be se- 
gítőinket, ha szükség van rájuk, használjuk 

a különböző segédeszközöket és megfelelő- 
en kontrázzuk le ellenfelünk támadásait. Élet- 
erőnk és csakránk mellett figyelnünk kell a vé- 
dekezésnél fontos harmadik csíkot is, ez se- 


A 


Teszt 


NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE c 
NINJA STORM GENERATIONS 


VT 4 


2 4 


j 4 


gít ugyanis abban, hogy ha ellenfelünk bevisz 
egy ütést, akkor egy pillanat alatt mögé kerül- 
jünk bárminemű károsodás nélkül és lekont- 
rázzuk támadását. Persze ugyanezt az ellen- 
fél és megteheti. A küzdelem során addig pü- 
fölik egymást a felek, amíg az egyikből el nem 
fogy a szusz, onnantól kezdve pedig elég ne- 
héz kikászálódni egy komolyabb támadásból. 
Persze nem lehet nyugta az embernek akkor 
sem, ha mindezt alapszinten elsajátította, hi- 
szen ott van az a 70- karakter, melyek saját 
képességekkel és újabb lehetőségekkel szol- 
gálnak. Az NS: UNSG tele van tartalommal és 
remek szórakozást jelent azok számára, akik 
nem a komolyabb kombinációk betanulásá- 
val akarják tölteni szabadidejüket. Naruto- 
rajongóknak szinte kötelező darab. 


4 rengeteg népszerű karakter 
4 izgalmas taktikus harcok 
4 szép látványvilág és effektek 


- kidolgozatlan sztori mód 


MAYER 
Négy különböző Naruto 
egy játékban. Váó! 


L 
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Teszt 


THE SPLATTERS 
ANOMALY: WARZONE EARTH 


THE SPLATTERS 


O Kiadó Microsoft Game Studios Fejlesztő SpikySnail 
Platform Xbox 360 Röviden Puzzle platformer, ahol amőbaszerű lények 


Z repülnek a halálba. PEGI 3 


FOLYTON MOSOLYGÓ, KÜ- 
fa EZER SZÍNŰ ÉS TISZA- 

VIRÁG ÉLETŰ LÉNYEK LÉTE- 
ZÉSE EGY CÉLT SZOLGÁL: minden- 
féle akrobatikus elemekkel tarkított és 
némi időmanipulálós össze-vissza pör- 
gős-fröccsenős mutatványok kerete- 
in belül stílusosan meghalni, ezáltal 
semlegesítve a pályán elhelyezett, azo- 
nos színű - takonygömböknek kinéző - 
bombákat. 
Az alapgondolat egyébként kicsit ha- 
sonlít az Angry Birdsre, itt is egy jól 
irányzott lövéssel indulunk, és a be- 
csapódással kell eliminálni az ,ellenfe- 
let". A disznók helyett itt bombák van- 
nak, amiket akkor tudunk hatástalaní- 
tani, ha szétrobbantjuk a furcsa állagú, 
folyadékkal töltött lényeket, és a belő- 
lük kiáradó nedűt rájuk folyatjuk. Továb- 
bá plusz pontért még sárga háromszö- 
geket is lehet gyűjteni. 
Mindehhez persze egy egyszerű , lőjük 
szét a disznókat" dolognál egy kicsit 
többre van szükség, jól meg kell tervez- 
ni a lépéseket, számolni a gravitációval 
és a fizikai erőkkel, na meg hagyatkozni 
kell a szerencsére is, hisz a dizájnos locs- 
csanások irányát és méretét azért nem 
nagyon lehet előre kiszámítani. Viszont 
akkor sincs semmi gond, ha tanácstala- 
nul állsz egy pálya előtt, hisz a játék na- 
gyon segítőkész, folyamatosan ellát ta- 
nácsokkal, és ha kell, még egy lehetsé- 
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ges megoldást is megmutat. Ez persze 
nem minden esetben segítség, ugyanis 
a fizika miatt szinte lehetetlen pontosan 
eltalálni egy kinézett pontot. 
Alapvetően ügyességi játékról van 
tehát szó, ahol az idővel, a mozgással 
és az irányokkal trükközve, a mutat- 
ványokat és kombókat egymás után 
fűzve egyre nagyobb szorzót kapha- 
tunk, ezáltal jutva pontokhoz. A bom- 
bák hatástalanítása csupán egy fel- 
adat, a hibátlan játékhoz a látvá- 
nyosság is elengedhetetlen, és bizton 
állíthatom, nem könnyű elérni a há- 
romcsillagos maximális értéket az 
egyre összetettebb és bonyolultabb 
pályákon. 


Kox 


4 szuper fizika 


§ szerethető lények 


4 vicces hintek és leírások 


.— sok múlik a véletlenen 
.- frusztrálóan nehéz lehet 


.- könnyű elveszíteni az uralmat a lények 
fölött 


KOX 
Lifess short. Die with 
style! 


Nem csap be a becsapódás 


ANOMALY: 


WARZONE EARTH 


ri 
Z PEGI18- 


KÖZELI JÖVŐBEN, EGÉSZ 
Mllrersss 2018-BAN EGY 

ÜSTÖKÖSSZERŰ DOLOG CSA- 
PÓDIK A FÖLDBE, MELYRŐL PER- 
SZE KIDERÜL, HOGY EGY IDEGEN 
TECHNOLÓGIÁVAL KÉSZÍTETT 
TÁRGY ISMERETLEN RENDELTE- 
TÉSI CÉLLAL. A becsapódás körül vö- 
röses burok keletkezik, amivel a tudó- 
sok egyszerűen nem tudnak mit kezdeni, 
ezért az így elzárt területre katonai osz- 
tagot vezényelnek, hogy kiderítsék, mi fo- 
lyik a felderítő műszerek és radarok szá- 
mára áthatolhatatlan területen. 
A játékos a , 14th Platoon" fedőnevű csa- 
pat élére állított parancsnokot irányítja, aki 
szabadon mozoghat a terepen, ellentétben 
az osztag többi tagjával, akik kötött pályán 
haladnak (megállás nélkül) előre. Az útvo- 
nal kijelölése ezért precizitást és gyorsa- 
ságot igényel. Emellett fontos még, hogy 
stratégiailag is elemezzük a terepet, hiszen 
nem mindig a legrövidebb út a járható. 
Az induló - néhány harckocsiból és egy 
mobil rakétavetőből álló - csapat a játék 
közben (természetesen némi zöldhasú el- 
lenében) bővíthető, így párhuzamosan az 
egyre magasabbra nyúló alien tornyok 
felbukkanásával saját tűzerőnk és védel- 
münk is javul. Az osztag létszámának nö- 
velése mellett van még néhány tárgy 
(repair kitek és különböző célzászava- 
ró eszközök), amik segítenek átjutni az el- 
lenséges vonalak szűnni nem akaró sortü- 


O Kiadó 11 Bit Studios Fejlesztő 11 Bit Studios Platform PC, Mac, iOS, 
Android, Xbox 360 Röviden Uj távlatok a tower defense világában 


zén. Ezek elhelyezése - és általában véve 
maga az irányítás - azonban kissé nehéz- 
kes, a tempó viszont pörgős; gyorsan és 
okosan kell döntéseket hozni, hisz ha hiba 
csúszik a tervbe, hamar elesik az osztag. 
A játékot többnyire a tower defense kate- 
góriába sorolják, de az igazságoz ez eset- 
ben közelebb állna, ha tower offense-nek 
neveznénk - az alapötletet ugyanis ,meg- 
fordították", és ahelyett, hogy a tornyokkal 
védenénk magunkat, épp ezeket kell meg- 
semmisíteni a megszállt területek vissza- 
foglalása érdekében. Pontosan ez az elgon- 
dolás az, ami teljesen újszerűvé és egyedivé 
teszi az Anomaly: Warzone Earttt. z 
Ko. 


HARDVER 
PD 2,66 GHz / Athlon LE-1600, GF 7600 

GT 256MB / Radeon X1800 256MB, 2 GB 
RAM, DX 9, 1 GB HDD 


4 fordított stratégiájú tower defense 
4 meglepően ötletes és izgalmas sztori 
4 addiktív! 

.- nehéz irányíthatóság 
.— repetitív 


KOX 
Ha egyszer beránt, nem 
tudod abbahagyni. 


z 
ea ! 


"aug SES 


Prémium kategóriás gamer headsetek, akár 
7.1 Dolby Surround Sound hangzással 


Cifreltd partner www.sennheiser.hu 


Xperla" S 


teljes HD élmény a tenye- 
redben 


Az Xperia" S a Sony első okostelefonja pengeéles 4.3 hüvelyk átmérőjű 
720x1280 pixel felbontású HD kijelzővel, 32 GB-os tárhellyel és 1.5 Ghz-es két- 
magos processzorral rendelkezik. 


AZ Xperia"M S PlayStation" tanúsítvánnyal rendelkező okostelefon, így kedvenc 
játékaidat ugyanazokkal az irányító gombokkal játszhatod, melyeket már a ko- 
rábbi PlayStation" termékekről ismerhetsz! 


A 12 megapixeles, gyorsfotó funkcióval rendelkező kamerával készenléti állapot- 
ból is alig 1.5 másodperc alatt készítheted el a fényképek, így sosem maradsz 

le egyetlen fontos pillanatról sem. A telefon kamerájával Full-HD videókat rög- 
zíthetsz, az 13 megapixeles HD felbontású előlapi kamerája pedig Google Talk 
vagy Skype videochatelésre is használható. 


Az Sony Exmor R"" technológiának köszönhetően ez az okostelefon még gyenge 
fényviszonyok esetén is rendkívül részletgazdag képeket rögzít. A tökéletes HD 
élményért az így elkészült nagyfelbontású képeket, illetve videókat DLNA tech- 
nológiával vagy HDMI kábelen keresztül egyszerűen meg is oszthatod HD televí- 
zión keresztül a barátokkal is. 


Az Xperia" S támogatja a legújabb NFC technológiát is, melyet az Xperia 
SmartTag-ekkel kombinálva könnyedén változtathatod a profilokat a telefono- 


don, vagy akár névjegykártyádat is érintés nélkül küldheted át másik NFC-képes 
telefonra. 


SONY 


ul € 1035 


0.3 


Thursday, September 17 


m Hi B 


Email Calendar Gallery Pigy Store 


987 :Aa 


Browser Phone Music Camera 


Áe em yt] 


Teszt 


), MAX PAYNE MOBILE 


A 


AN A KOPASZ, SÖRHASÚ ALAK 
vV: MAX PAYNE 3-BAN, ÉS VAN A 

FIATAL, BOSSZÚÉHES MAX AZ 
IAKÁRMICSODÁNKON: a Remedy ere- 


deti hőse, sokunk kedvenc akciókalandja a 
Rockstarnak köszönhetően feltámadt mobiljain- 


kon, így nincs más hátra, mint metrón, buszon, 145 


munkahelyen (SOHA!) kiélvezni napi bosszú- 
fröccsünk minden percét. 

Max éppoly tökös, mint volt tizenegy évvel ez- 
előtt. Bár a játék sosem nézett még ki olyan 
jól, mint az új iPaden, az engine nem öregedett ! 
olyan szépen, mint a szintén a Rockstar által új- ! 
ra kiadott GTA3 esetében: a textúrák mosot- 
tak, a kezdetleges ragdoll effekt gyorsan ide- 
gesítővé válik. A játékmenet mégis mindenért 
kárpótol. 


VISS tHEZ 


Azok kedvéért, akik az elmúlt tíz évet egy szo- 
bába zárva töltötték elmondom, hogy az MP 
egy noir TPS akciókaland, amely annak ide- 
jén először alkalmazta a bullet time-ot. Max 
Payne - nomen est omen - maximálisan bosz- 
szúszomjas, mert bizony igen fájdalmasan ala- 
kult az élete. Fogja hát a hamuba sült pogá- 
csát és elindul, hogy a város minden rossz- 
fiúját eltegye láb alól. Bár a Max Payne 
karikatúrája csupán a noir műfajának, kacag- 
ni nem lesz sokszor alkalmunk: a történet igen 
komor, mély és emberi. Max egy nap arra ér 
haza, hogy feleségét és gyermekét lemészárol- 
ták. Később - a hagyományos akciószintek kö- 
zött - Maxet rémálmain és delíriumos vízió- 

in kell átkalauzolnunk, ezek pedig garantáltan 
hidegrázós, emlékezetes pillanatok lesznek, 
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oO Sam Lake, az eredeti játék forgatókönyvírója adta arcát az első 
LL. részben szereplő Maxnek. Bár minden epizódban újraszabták az 

arcát, számunkra mégis mindig Sam marad Max egyetlen igazi, 
ma autentikus megtestesítője. 


X PAYNE MOBILE 


ahogy érzelmileg egyre közelebb kerülünk hő- 
sünkhöz. A történet képregénycsíkokon bon- 
takozik ki, mialatt Max nikotinkarcos hangját 
halljuk. A cselekmény legalább olyan jó, mint 
bármelyik klasszikus noir mozifilm, amit a té- 
kából valaha kikölcsönöztünk. A szinkron is 
sokat hozzátesz az élményhez, hogy a fülbe- 
mászó, nyomasztó zongoradallamokról ne is 
beszéljünk. 


TJUK A É IYEKET 


A Rockstar tutorialt is mellékelt a játékhoz, 
így a bullet time használatát seperc alatt el- 
sajátíthatjuk. A kezelőfelületet szokni kell, de 
pár perc után azon kapjuk magunkat, hogy 
Max bőrdzsekijébe éppoly kényelmes belebúj- 
ni, mint sok évvel ezelőtt. A játék 10-15 órá- 
nyi folyamatos akciót ígér, ami bizony nem ke- 
vés a modern iOS akciójátékokhoz képest. Az 
intróban Max egy rendőrautókkal és SWAT 
akciócsoportokkal körülvett felhőkarcoló te- 
tején áll, arcán szörnyű vigyorral a New York-i 
éjszakába bámul, amíg elkerülhetetlen végze- 
tére vár. 
A gengszterek ellen számos fegyvert bevethe- 
tünk a játék során, hogy életüknek brutálisabb- 
nál brutálisabb módon vessünk véget. A táv- 
csöves puska, a shotgun és a gépfegyver csak 
pár példa az eszközök széles tárházából, me- 
lyekkel káoszt és kiloccsanó vérfoltokat vará- 
zsolhatunk magunk köré (képzavar pipa). A já- 
ték nem könnyű, de a nehézségi görbét sze- 
rencsére jól eltalálták. A Rockstar sok energiát 
fektetett abba, hogy az újoncok és a veteránok 
is elégedettek legyenek a porttal, de míg az irá- 
nyítás legtöbbször rendben van, a menüben 


sokszor bajos navigálni, és játék közben a meg- 
felelő akciógombot is nehéz néha eltalálni egy 
iPhone aprócska képernyőjén. Max-szel iPhone 
3GS-en vagy 4-en, illetve a 4. generációs iPod 
touchon is rambózhatunk, de, bár a végelátha- 
tatlan, sűrű hóesés, valamint a fény és árnyék 
játéka fontos hangulati elemek, a régebbi ké- 
szülékeken a játékban egy kósza árnyat, egy 
árva hópihét sem találhatunk. 

Mégis: ha eddig kimaradt a Max Payne az éle- 
tedből, három dollárért egy remekmű tulajdo- 
nosa lehetsz. Ha pedig te is azok közé tartozol, 
akik már végigtolták a játékot, ideje feleleve- 
níteni az élményeket a metrón munkába vagy 
iskolába menet. Biztos lehetsz benne, hogy a 
többi utas őrült ámokfutónak tart majd, mikor 
az arcodon szörnyű vigyorral mániákusan pü- 
fölöd a telefonod képernyőjét. Nem tudják, ki- 
vel packáznak. 


4 egy kult játék nagyszerű portja 

4 kívül-belül aprólékosan kidolgozott 
4 tartalmas kaland potom 3 dollárért 
- öregecske textúrák, modellek 

- apróbb bakik az irányításban 

- hó nélküli tél a régebbi készülékeken 


KACOR 
Édes a bosszú. 


000. 200 
Ned áteműke 


lebegő város tragédiája 


KINGDOMS OF AMALUR: 


TEETH OF NAROS 


O Kiadó EA Fejlesztő Big Huge Games Platform PC, PS3, Xbox 360 
LL. Röviden A második DLC az Amalurhoz az óriások világába röpít el, ahol 
zZ katasztrófa fenyegeti a lebegő fővárost. PEGI 16r 


LIG EGY HÓNAP TELT EL, ÉS 

A BIG HUGE GAMES MÁRIS 

ÚJABB DLC-VEL ÖRVENDEZ- 
TETTE MEG AZ AMALUR-RAJON- 
GÓKAT. Dead Kel kalózkapitány kiikta- 
tása után egy titokzatos expedícióhoz 
csatlakozunk, amely Teeth of Naros 
elfeledett birodalmát hivatott felkutat- 
ni. A csapat már készen áll az indulásra, 
csak egy ilyen kemény mágusmesterre 
vártak, mint amilyenek mi vagyunk. 
Indulás után hamarosan kiderül, hogy 
kicsit alaposabban meg kellett volna vá- 
logatni a csapattagokat, mivel a mágus 
az első összecsapásnál ijedten elrohan, 
a tolvaj meg belelép egy csapdába 
és elhalálozik. Ráadásul az expedíció 
vezetője lesérül, szóval nekünk jut az a 
megtisztelő feladat, hogy felfedezzük 
az új peremvidéket, ahol óriások és egy 
hatalmas lebegő város várja a kíváncsi 
kalandozókat. 
A Teeth of Naros térképe meglehetősen 
aprócska, de ez senkit ne tévesszen meg. 
Az időnk nagy részét hatalmas földalatti 
barlangokban és csatornarendszerekben 
fogjuk eltölteni, a felszínen tényleg csak 
minimális időt barangolunk. 
A történet kezdetén a kolosszusok (kb. 
háromméteres, félelmet nem ismerő 
harcosok) bizalmatlanul fogadnak, de 
néhány teljesített küldetés után megin- 
vitálnak aranyból készült, lebegő fővá- 
rosukba, Idyllába. Itt találkozunk vallá- 


si fanatikus vezetőjükkel, aki megbom- 
lott elméjével a város elpusztítására tör. 
Ezt persze nem nézhetjük tétlenül, beiz- 
zítjuk varázslatainkat, felcsatoljuk fegy- 
vereinket és a gyengék védelmére ke- 
lünk. Megint. 

A DLC fő szálát kb. három óra alatt vé- 
gig lehet tolni, de azért marad még ten- 
nivaló azután is (jó sok mellékküldetést 
szedhetünk fel). Azt viszont mindenki- 
nek magának kell eldöntenie, hogy ez 
megér-e neki 10 dollárt (vagy 800 MS 


pontot). 


HARDVER 
Intel Core Duo 2,2 GHz, 2 GB RAM, 11 GB 
HDD, 8800GT 


szépen rajzolt környezet 
§ érdekes főszál 

4 új ellenfelek 

.- akihívás teljes hiánya 


.- három óra alatt kivégezhető 


MOCSY 

Nagyot nőttünk az 
óriások szemében, 

kár, hogy csak eddig" 
tartott. 


Teszt 


KINGDOMS OF AMALUR: TEETH OF NAROS, 
MASS EFFECT 3: RESURGENCE PACK 


MASS EFFECT 3: 
RESÜRGENCE PACK 


O Kiadó Electronic Arts Fejlesztő BioWare 


ir 
Z 


IKÖZBEN A MASS EFFECT 
TRILÓGIA LEZÁRÁSA, A 


TÖRTÉNET SZÁLAINAK 


ELVARRÁSA - 


VAGY ÉPP EL NEM 


VARRÁSA - MEGOSZTOTTA A RA- 
JONGÓKAT, addig a többség egyetértett 


abban, hogy a multiplayer kel 
és egyáltalán nem tűnik erőltetettnek. 


Személy szerint 
got tudok felrór 
téren: a térképe 
sen hat) és más 


ményebb hullám 
durrantása, a kü 


teni (célszemélyei 


két nagyobb hiányossá- 
i a BioWare-nek ezen a 
k alacsony számát (össze- 
játékmódok hiányát. 


Bármennyire is szórakoztató az egyre ke- 


okban érkező ellenfelek le- 
önféle feladatokat teljesí- 
k likvidálása, bomba ha- 


tástalanítása, ko 
étrehozása stb.) 


pusának (Reape 
asztásával és a 


kipróbálásával t 
csempészni a ját. 


kifogásolt 
eki, hiszen az új 
kasztvariánsok ( 


csúzlival kiegészíi 
gyobb térképpel 
Condor miatt ele 


ember abba, hogy legfeljebb az ellenfél tí- 


A nem kis meglepetési 
ce Pack megpróbálja orvosolni az általa 
ibákat, és ez részben sikerül is 


munikációs csatorna 
, egy idő után belefárad az 


, Geth, Cerberus) megvá- 
kihívás növelésével (bronz, 


ezüst, majd arany), esetleg egy másik kaszt 


d némi változatosságo 
ba. 


s 
Fas 


re ingyenes Resurgen- 


fajok (Geth, Batarian) és 
indegyik kaszt kínálata 


ővül) megjelenésével, valamint néhány új 


ve két, az átlagosnál na- 
gazdagodunk. A Firebase 
inte húztam a szám, hiszen 


látvány és atmoszféra tekintetében kísér- 


emes adalék 


Platform PC, Xbox 360, PS3 Röviden A Mass Effect 3 első multiplayer 
kiegészítője új térképekkel, fegyverekkel, kasztokkal és fajokkal. PEGI 18r 


tetiesen emlékeztet a kampány ostromlott 
turian erődjére a Palaven holdján, de kide- 
rült, hogy teljesen újratervezett helyszínről 
van szó, nem copy-paste eljárásról. 
Még hamarabb a szívembe zártam a 
Firebase Hydra térképet, ami egy aktív víz- 
erőmű lábainál terpeszkedik el. Alapvető- 
en egy átlagos multiplayer DLC-hez vai 
szerencsénk, ami változatosságot igen, ái 
igazi újdonságot nem hoz a játékba. Ha 
em lenne ingyenes, az értékelés sem len- 
ne ennyire pozitív. Leginkább azt sajnálom, 
hogy nem kaptunk újabb játékmódot, se 
kooperatívat, sem pedig kompetitívet, arról 
em is beszélve, hogy néha kedvem lett vol- 
a beülni a Condoron található járgányok- 
ba, de egyelőre ez sem lehetséges. 
Chavalier 


HARDVER 

Win 7/ Vista SP1/ XP SP3, Intel Core 2 
Duo 1.8 GHz, 2 GB RAM, Nvidia 7900/ ATI 
X1800, 25 GB HDD, Origin-account 


4 ingyenes 

4 nagyobb térképek 

4 új fajok és kasztvariánsok 
.- nincs új játékmód 


CHAVALIER 
Ajándék plusz tartal- 


maknak mindig örül az 
ember. 
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Teszt 


MY LITTLE HERO, BURNOUT CRASH! 


vev 


MY LITTLE HERO 


O Kiadó NCSoft Fejlesztő NCsoft Platform iPhone, iPod touch, iPad 
Röviden Visszatérés a gyerekszobába, hogy legyőzzük a szekrény szörnyét. 
Z irunes Rating 4- 


INDANNYIUNKAT KÍSÉR- 
TETT FIATALABB KO- 


RUNKBAN A SZOBÁNKBAN 


császkál a világukban - gatya nélkül, de 
ez részletkérdés -, így megpróbálnak 


közel minden erejükkel a lurkó életére 
HELYET FOGLALÓ SZEKRÉNY, törni. Legyőzni őket nem nehéz, ráadásul 
éjszakánként a takaró alá bújva remeg- szinte mindegyikőjüknél van cukorka, 
tünk és azt kívántuk, hogy ne jöjjön elő ami visszatölti életerőnket a maximum- 


belőle semmiféle szörny. Évekkel később ra. Nehézséget talán csak a bossok 
persze tudjuk, hogy akármit is állíta- jelentenek, de kis türelemmel azokat sem 
nak a horrorfilmkészítők és az ijesztő tart sokáig legyűrni. A szekrényben lévő 
történetek kitalálói, a szörnyek nem a világ több részből áll, az egyes részek fel- 
szekrényben vannak, így az alvás is jóval építése nagyon hasonló, de a linearitást 
kényelmesebb. Az MMORPG-iről híres megtöri a rejtett tárgyak utáni kutatás 
NCsoft sem bírta ki, hogy ne készítsen lehetősége. Az NCsoft szerencsére arra 
egy játékot a témában mobileszközökre, is odafigyelt, hogy a gombnyomkodás ne 
ráadásul egy olyan produktummal álltak fulladjon unalomba, néhol összetettebb 
elő, aminek igen csekély köze van eddigi feladatokat is meg kell oldanunk, és ez 
címeikhez. A My Little Heróban egy teszi a My Little Herót különlegessé. Aki 
kisfiú szerepébe kell bújnunk, akinek ró- egy egyszerűbb kaland-RPG-re vágyik, 
zsaszín nyulát (akit egyébként stílusosa annak mindenképp kötelező. 

Pinkynek hívnak) elrabolta a szekrény- 
ben élő szörny, Boogeyman, ő pedig 
kénytelen útnak indulni és visszaszerezni 
a plüsst. Ahogy kiugrunk az ágyból, majd 
felvesszük a kartonból készült sisakot és 
a fakardot - ami minden gyerekszoba 
elengedhetetlen kelléke - feltűnik, hogy 
a játékosládából minden további plüss és 
az azokhoz tartozó gombok is hiányoz- 
nak. Irány hát a szekrény, ami ahelyett, 
hogy ruhákat tartalmazna, természe- 
tesen zöld fénnyel világít és tulajdon- 
képpen átjáró egy másik világba, ahol 
faunok és oroszlánok helyett gombafejű 
lények éldegélnek más mozgó növények- 
kel és furcsa rovarokkal összhangban. 
Nekik persze nem tetszik, hogy egy kisfiú 


Paca 


4 szép grafika 
§ aranyos történet 


4 nem igényel túl sok agymunkát 


.- a pályák kicsit monotonak 
.- néhol talán már túl egyszerű 


PACA 

Nem a hardcore szerep- 
játék fanatikusoknak 
való, inkább az egysze- 


ri játékosoknak ajánljuk, 
akik szeretik a kalan- 
dokat. 
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777777 


£Y" 16,889,0 


A halál Kereszteződi 
BURNOUT CRASHI 


O Kiadó EA Fejlesztő Criterion Platform iPhone, iPod touch, iPad 
Röviden A közlekedési balesetek szerelmeseinek. 


Z írunes Rating 9- 


RETJÜK A CRITERION AUTÓ- 

VERSENYES SZÉRIÁJÁT, hiszen 
tulajdonképpen nem is a versenyzésen, 
sokkal inkább a zúzáson van a hangsúly. 
A Burnout részei egyediek, látványosak 
és olyan elemeket tartalmaznak, amiket 
a való életben igen kockázatos lenne 
megpróbálni. Nem elég, hogy versenytár- 
saink kilökéséért extra pontokat kapunk, 
ha unatkozva járnánk a várost egy 
gombnyomással felboríthatjuk autónkat 
hatalmas közlekedési balesetet okozva. 
A Crash! tulajdonképpen ezt a lehetősé- 
get emeli ki, az 1085-es játékban ugyanis 
az a cél, hogy vadul behajtsunk egy 
kereszteződésbe a lehető legnagyobb 
kárt okozva. A nézet kicsit megváltozott 
annak érdekében, hogy felülnézetből 
jobban átláthassuk a helyszínt. Miután 
felvettük a megfelelő sebességet és bele- 
hajtottunk az első autóba, a feladat nem 
marad ennyiben, járművünket ugyanis 
bármilyen irányba arrébb lökhetjük, hogy 
az újonnan érkezők se haladhassanak 
el a baleset mellett (ha elengedünk egy 
autót, azért büntetés jár). Alkalmanként 
extra autók is jönnek, a pizzás kocsit 
felrobbantva például megpörgethe- 
tünk egy szerencsekereket, illetve ha a 
mentőautót elengedjük, egy kereszttel 
kevesebb lesz azok közül, amiből ha öt 
összegyűlik, a menet véget ér. Hat út van 
egyenként három kereszteződéssel, ezek 
mindegyike három játékmódban játsz- 
ható. Minden játékmódhoz öt feladat 


La É ESNYNNTS 
E: ÓTA ISMERJÜK ÉS SZE- 


tartozik, ezek teljesítésével új 

és autókat oldhatunk fel. A játék maga 
természetesen egyáltalán nem hű a 
valósághoz, ennek köszönhetően kapha- 
tunk extra segítségeket is, mint például 
rendőrautókat, amik lezárják az egyik 
kijáratot, meggátolva az autók továbbha- 
ladását, vagy tornádót, ami letakarítja 
az egész pályát jelentős kárt okozva. Az 
Electronic Arts nemrég beindult szol- 
gáltatása, az Autolog is elérhető, ennek 
segítségével összemérhetjük tudásunkat 
barátainkkal és kihívhatjuk őket, de ha 
nem rendelkezünk olyan barátokkal, akik 
szintén játszanak, akkor nem sokat ér. 

A GameCenter-támogatással természete- 
sen achievementek is érkeznek, úgyhogy 
ha unnánk a fő játékmódot, küzdhetünk 


ezekért is. 


§ vicces hangok 
§ látványos robbanások 


4 érintőképernyőre szabott irányítás 


.- aziPhone képernyőjén kissé átláthatatlan 
.- az autók jöhetnének gyakrabban 
.- egy idő után kissé unalmas 


PACA 

Akik a Crash Mode-ot 
preferálták a Burnout 
játékokban, azoknak kö- 
telező, de a robbanások 
kedvelőinek is ajánljuk. 


Teszt 


FABLE HEROES c 


A Fable Heroesban megszerzett aranytallérjainkat a szintén 2012-ben debütáló 
Fable: The Journeyben is felhasználhatjuk majd. 


. A város oda! 


, Ez arany, cseszd meg! 


FABLE HEROES 


kal és rajzosan felskiccelt környezettel. Ma- - 

LETISZTULT JÁTÉKOSOK, MIKOR ga ajátékmenet erősen - az ,egységben az ) : 
A ELINDÍTJÁK A FABLE VALA- erő" elvre építve - a kooperatív lehetősége- Az elsőre szórakoztatónak ígérkező matéria von- 

MELYIK FELVONÁSÁT ALBION ken alapszik. Egyszerre akár négyen is zúz- Zereje sajnos amásodik pálya után igen petyhüd- 
CSODÁS VILÁGÁBAN, két igazán kulcs- atunk a sorozatban megismert főbb és is- té olvad. Kerek-perec kimondva: dögunalmassá 
fontosságú dologért tapicskolnak töretlenül: ertebb karakterek valamelyikével az úgy- válik. Például harcolni összesen csak két mozdu- 
először is azért, hogy minél több csirkesegget ; szólván már karóba húzott, lineáris pályákon. lattal lehet. Szórhatjuk akis ütéseket gyors tem- 
rúghassanak telibe, amik úgy szállnak tova 192 c Az elénk toppanó és ártani akaró lények, va- póban, vagy odasózhatunk ráérősen egy jókorát. 
játszi kuszasággal a távoli horizont felé, akár amint a helyszínek is mind ismerősként fog- Ennyi. Azenei felhozatal monotonitása -— ahe- 
a begombázott pelikánok, a másik indok pedig nak visszaköszönni a széria egyes darabjai- lyett, hogy simogató alapzajjá válna - tíz perc el- 
az, hogy odavannak a csordultig cenzúrázott, ü S ból. A mostanában nagyon divatos cel shaded teltével már irritálóan rázza adobhártyánkat és 
lesötétített képernyős, huncutkodós jelene- j 8; grafikának köszönhetően az egész kompozíció ezen az egyhangú játékmenet még tovább ront. 


tekért, melyek szinte nesztelen bujaságukkal : bűbájával ringathatja el a játékosokat. Minél Igaz, atyutyerkát gyermekeknek szánták, de egy 
csupán annyit árulnak el, hogy valakiknek E KCEÁGYSKER ündéribb viszont a külcsín, annál harcosabb Fable névvel ellátott cím azért több produktivi- 
éppen nagyon jó... 3 ü a belbecs. Atág tartományban mozgó szörny- tást és ötletességet érdemelne. Ez olyan, mint 
A mostani, a Fable név anyamagjából állomány egy percre sem lazít a gyeplőn, afo-  — mikor apiros pöttyös csomagolást és nevet fel- 
szárba szökkenő, Heroes alcímmel fémjel- ; yamatosan ránk és bajtársainkra zúduló lé- használva szeretnének egy silányabb, túros ru- 
zett alkotás viszont csak egy mozzanato yek igen nagy kavalkádot okoznak, amibe dat lenyomni atorkunkon - pedig tudjuk jól, hogy 
foganatosít meg a már fentebb említett két sokszor mi is beleveszünk. Gyakran alig tud- akék négyzetes atuti. 

lehetőség közül. S mivel ez amese most juk kibogozni azűrzavarban, hogy éppen még- 
tényleg az ifjonc rétegnek íródott, így nen is hol osztjuk vagy kapjuk a pofonokat. Ez in- 
nehéz kitalálni, hogy melyiket. kább zavaró és idegesítő tényező, mint hát- 


bej 


ány, mivel szinte lehetetlenség elpatkolni. EEG EÍLEI 

Ha abrigádból valamelyik hősnek elfogyna "aranyos, nagyfejű babák 

az életcsíkja - amit szívecskékkel jelez a játék - monoton játékmenet 
Szinte egy emberként formáztunk kérdője- -, rögtön szellemecskévé válik, de ugyan úgy - egyszerű harcrendszer 
leket a fejünk fölött, mikor aLionhead Stú- tud harcolni, ahogy hús-vér valójában is tet- - "unalmas 


dió bemutatta legsikeresebb sorozatának 
legújabb családtagját. Amolyan mostoha- 
gyerekként tekintettünk rá, hiszen a Fable 
Heroes - sztoriját tekintve - semmilyen 


te. A szétcincált ellenség után aztán tonnányi 
alanytallér záporozik az éterbe, amit begyűjt- 
ve aképességeink fejlesztésére verhetünk el. 

Erre minden pálya végén lehetőségünk nyílik. 


- lehet, hogy Molyneux bácsi ezért távozott? 


NIGHTWOLF 


formában nem fogja meg testvérkéi kezét. 
Már önmagában az is sértés, ha bármiféle 
történetről merünk beszélni jelen alanyunk 
esetében, ugyanis nem kapunk mást, mint egy 
gyermeteg hack 8. slasht tündéri rongybabák- 


Ilyenkor egy táblás játékon sorakoznak fel 
akis kalandorok és dobókockát hajigálva 
mindegyikőjükkel mezőről mezőre haladha- 
tunk előre. Ezekben a különböző zónákban 
pedig eltérő talentumokat tuningolhatunk. 


Inkább anegyedik 
részbe ölték volna bele 
az energiát! 


L 
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GYŰJTŐI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Diablo III Collector"s Edition 


" III EXPERIENCE 


[ THE ULTIMATE DIAB 


pt 


GameStar 


90 


Ahogy a Blizzard játékaiban sem csalódik az ember, 
úgy a gyűjtői kiadásaik is mindig elsőrangúak. A Diablo 
III csodacsomagja egy márványszínű dobozban érke- 
zik, amibe a játékon kívül egy művészeti album, egy 
,Így készült" film (amit sima DVD-n és Blu-ray leme- 
zen is megkapunk) és természetesen a játék zenéit tar- 
talmazó CD is bekerült, de az igazi durranás a Diablo 
koponya, melyből kihúzhatjuk a fődémon lélekkövét 
formázó 4 GB-os USB kulcsot, ami ráadásul tartal- 
mazza a Diablo II-t és kiegészítőjét. 


HITMAN: ABSOLUTION 
2012. NOVEMBER 20. (PC/PS3/XBOX 360) 
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TERA Collector"s Edition 


A TERA zárt béta tesztjein rengetegen részt vet- 
tek, szinte minden MMO-játékos kíváncsi sajátos 
harcrendszerére. A fejlesztők a felfokozott várako- 
záshoz illő csomagot pakoltak össze a játékosok- 
nak. A kötelezők természetesen itt is megvannak 

- a művészeti album és a Soundtrack CD már ön- 
magában is érték egy rajongónak, de a fejlesztők 
ennyivel nem érték be. A játék mellé kapnak még 
egy TERA pólót, egy térképet és egy pakli gyűjthe- 
tő kártyát is. 


LEGO BATMAN 2: DC SUPER HEROES 
2012. JUNIUS 22. 


a. 


Max Payne 3 Special Edition 


MAX PAYNEJ E 
; E 


ki 


A 10 inches Max Payne figurával érkező gyűjtői ki- 
adás tartalmaz még művészi leporellókat, egy réz 

és sárgaréz bevonatú, golyó alakú kulcstartót, a já- 
ték eredeti zenei anyagát, valamint letölthető tartal- 
makat. A DLC csomagokban nyolc többjátékos mód- 
ban használható karakter (köztük Mona Sax, Vladi- 
mir Lem és az első két rész Max Payne karaktere) és 
rendbontásra alkalmas fegyverek (Hammerhead au- 
tomata puska, G9 gránátvető és molotov-koktél) ta- 
lálható. 


TELET PG: MAFIA II 
F 4990 FT 

ETEL ÁLÉ  Gs 2010. AUGUSZTUS - 8596 

; 8 Empire Bay utcáit Vito Scaletta és Joe 
barátja úgy ismerik, mint a tenyerüket. 
Autós üldözések, leszámolások, véres 
bunyók és alvilági figurák várnak rájuk, 
mielőtt a családban előrébb lépnének. 


INSANE 2 

2990 FT 

GS 2012. ÁPRILIS - 6996 

A magyar Invictus után orosz fejlesztők 
vették át az Insane sorozattal kap- 
csolatos fejlesztési munkákat. Távirati 
stílusban csak ennyit üzentek: , Az off- 
road őrület tovább folytatódik!" 


POKOLI SZOMSZEDOK 7 
2990 FT 

GS N/A 

Egy kis orosz falu lakója hirtelen jött 
vagyonával egy villa építésébe kezd. 
Nem számolt a szomszéddal... 


TERA MORTAL KOMBAT UEFA 2012 
. MÁ - 929 GS 2012. MÁJUS - 7590 
SAGÓjÉT MAJUS - 929 (KOMPLETE EDITION) 42901ÉT 


A TERA gyönyörű világa nem csak 
lélegzetelállító világával kíván 
újdonságot hozni. Akcióorientált 
harcrendszere igazi csemege. 


GS 2011. ÁPRILIS - 8996 

12900 FT 

Egy lemezen a tavalyi év legjobb vereke- 
dős játéka és az összes digitális tartalom, 
ami kijött hozzá.. Rajongóknak kötelező. 


B 


A FIFA 12-nek hála elindulhatunk az 
UEFA 2012 bajnokságon, ahol az 53 
tagállam bármely csapatával játszhatunk 
nyolc teljesen új, hivatalos helyszínen. 


DIABLO III MAX PAYNE 3 UNCHARTED 3: DRAKES 
GS 2012. MÁJUS - 9099 GS 2012. MÁJUS - 9096 DECEPTION 
14 990 FT 14 990 FT GS 2011. NOVEMBER - 9496 


Diablo harmadszor is visszatér, hogy 
ráeressze démoni seregeit Sanctuary 
világára. Ismét rád hárul a feladat, hogy 
megmentsd a világot a pusztulástól. 


STAR WARS: THE OLD 
REPUBLIC 

GS 2011. DECEMBER - 9396 
11990 FT 

A legújabb és legesélyesebb MMORPG 
trónkövetelő egyenesen egy messzi- 
messzi galaxisból. 


Max az elmúlt jó pár év alatt sem he- 
verte ki felesége és kislánya halálát. 
Atrauma alkoholizmusba és gyógyszer- 
függésbe taszította, ideje változtatnia. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
GS 2011. DECEMBER - 9496 
8990 FT 

Batman visszatér, hogy rendet tegyen 
az időközben börtönvárossá lett 
Gotham Cityben. Lesz dolga bőven.. 


13990 FT 

Sokak szerint ez a jelenlegi konzol- 
generáció legjobb játéka, amiből már 
5 milliót el is adtak. 


THE ELDER SCROLLS V: 
SKYRIM 


GS 2011. DECEMBER - 9896 
12900 FT 

Kihagyhatatlan alkotás, a modoknak és 
a rendszeres patchelésnek köszönhetően 
még ma is aktuális darab. 


RISEN 2: DARK WATERS DRAGON"S DOGMA ASSASSIN" CREED: 
GS 2012. ÁPRILIS - 8596 GS 2012. MÁJUS - 8796 cszlyásír REVELATIONS 
9990 FT 13 999 FT GS 20II. NOVEMBER - 9596 


Veszedelmes vizeken járnak a Risen 2 
kalózai, vészterhes küldetésüket csak a 
vudumágia vagy a modern lőfegyverek 
segítségével tudják végrehajtani. 


Egy sárkány pusztítja világunkat, és 
hiába az ellenállás, mi is elesünk. Egy 
öreg boszorkánynak hála feltáma- 
dunk, de tuti hogy bosszút állunk. 


12990 FT 

Ezio Auditore utolsó fellépése 
Konstantinápolyban. Az öregedő 
orgyilkos utolsó kalandja. 


MINECRAFT KINGDOMS OF AMALUR: PROTOTYPE 2 
GS 2011. DECEMBER - 9696 RECKONING GS 2012. MÁJUS - 8596 
KB. 6500 FT GS 2012. FEBRUÁR - 8396 14 990 FT 


Független fejlesztés, sandbox építkezés. 
Ha szerettél legózni gyerekként, akkor 
ezt is imádni fogod. 


13900 FT 

Salvatore történetére épülő akció 
RPG, mely egyszerre száll ringbe a 
Fable-lel és a Skyrimmel. 


James Heller bőrében egyetlen cél lebeg 
szemünk előtt: megbosszulni szerettein- 
ket azon az emberen, aki elszabadította 
a New Yorkban tomboló vírust. 


B 1 BATTLEFIELD 3: BACK TO SINE MORA GOD OF WAR: ORIGINS 
ENNE. SARKAND GS 2012. ÁPRILIS - 8396 COLLECTION VOLUME 2 
késtldi Ú75 GS 2012. JANUÁR - 9290 KB. 4000 FT GS 2011. OKTÓBER - 9396 
? KB. 4990 FT Az új magyar sikerjáték. Steampunk 9900 FT 


ait 


Négy BF2-es multipálya a Frostbyte 2 
motorral feltupírozva. Három új jármű, 
10 fegyver és elképesztő realizmus. 


shootem up, melyben Suda51 elborult 
ötletei visszaköszönnek a képernyőről. 


A két PSP-s God of Warjáték hibátlan 
átültetése PS3-ra, természetesen HD 
minőségben. 


L.A. NOIRE FEZ FINAL FANTASY XIII-2 
GS 2011. DECEMBER - 8996 GS 2012. MÁJUS - 8896 GS 2012. FEBRUÁR - 8996 
10 990 FT 2900 FT 13 990 FT 


Nyomozós kalandjáték a békebeli évek- 
ből. Nemcsak a gengszterek, de még a 
rendőrök is nyakkendőt viselnek. 


Gomez boldogan éli 2D-s életét 2D-s 
világában, mígnem egy napon bele- 
botlik egy furcsa ereklyébe - ez a 
Hexahedron. 


A népszerű japán RPG sorozat újabb 
taggal bővült. Az egyedi stílust és 
harcrendszert alkalmazó játék sokak 


. . szerint a széria egyik legjobbja. 


THE WALKING DEAD: THE WITCHER 2 BATTLEFIELD 3 
EPISODE 1 ENHANCED EDIÍTION GS 2011. NOVEMBER - 9096 

GS 2012. MÁJUS - 8995 GS 2012. ÁPRILIS - 9596 12990 FT 

7200FT 12990 FT Az MW3nagy kihívója. A kritikusok kö- 


Egy zombiapokalipszis sújtotta világban 
kell túlélnünk Lee Everett elítélt bűnöző 
bőrébe bújva. 


A rengeteg extra tartalomnak és újítás- 
nak köszönhetően esélyes lesz az év 
fantasy szerepjátéka címre. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


rében a Battlefield 3 lett a befutó, de a 
kasszáknál már nem bírt elbánni a nagy 
riválissal. 


Risen 2 május 22. Dirt Showdown május 24. — Brave: The video game június 15. .  Darksiders 2 június 26. 


Ghost Recon Future Soldier május 22. Max Payne 3 május29. — Civilization V: Gods 8. Kings június 19. The Amazing Spider-Man június 26. 
Dragoris Dogma május 22. .  Madagascar 3: The video game június5. The Secret World június 19. Spec Ops: The Line június 26. 
Sorcery május 22. Lego Batman 2: DC Super Heroes június 22. Steel Battalion: Heavy Armor június 19. Ice Age Continental Drift július 10. 
Men in Black: Alien Crisis május 22. —— Inversion június5. — Lollipop Chainsaw június 22. 
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Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Sajna először a szerverek részesülnek belőle 


W 


Közeleg a nagyobb effektív 
órajelű DDR4 


ÁR TÖBB KIRAKÓS IS A 
ml HELYÉRE KERÜLT 2010 

AUGUSZTUSÁBAN a DDR4 
szabvánnyal kapcsolatban, melynek 
legfőbb paramétereit 2011 augusztu- 
sában ismertette a JEDEC. Az akko 
megismert specifikációk korántsem 
voltak véglegesek, és arról értesültünk, 
hogy 2012 közepére érkezhetnek meg a 
végleges adatok. Fussuk akkor át őket, 
mert az első prototípusok már régen a 
csőben vannak. 
A JEDEC akkori közleménye alapján meg- 
tudtuk, hogy a DDRA szabvány üzemfe- 
szültsége 1.2 V lesz, ami tovább csökkent- 
hető. A memórialapkák a DG buszra épül- 
nek és x4, x8 és x16 konfigurációkban 
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készülhetnek. A csatlakozónkénti adatát- 
viteli teljesítmény 1,6 GT/s lehet, de elér- 
hető a 3.2 GT/s is. Összehasonlításképpen 
a DDR3 maximálisan elérhető adatátvite- 
i tempója 1.6 GT/s volt. Az órajel tekinte- 
ében a DDR4-es memórialapkák effektív 
2667 MHz-en vagy ennél nagyobb frek- 
vencián is ketyeghetnek. A DDRA óraje- 
enként 8 bitet küld a memóriacellák fe- 
ől az I0-pufferbe, így ebben a tekintetben 
nincs változás a DDR3-hoz képest. A ve- 
zérlő azonban a memóriabankok csoport- 
jain belül különböző műveletek elvégzésé- 
re is képes lesz. 

További változás, hogy a DDR3-nál alkal- 
mazott multi-drop buszt egy point-to- 
point váltja le. A nagyobb hatékonyság 


e) 


elérése érdekében a szabvány továbbá 
megköveteli az egy memóriacsatornán- 
kénti egy memóriamodul meglétét. Ez 
a gyártóknak a mostani tendenciákat 
is figyelembe véve egyáltalán nem okoz 
problémát. Összességében növekszik a 
sávszélesség, ami az APU-k esetébe 
rengeteg előnnyel jár. 
Prototípusokból már az idei ISSCC (Inter- 
national Solid-State Circuits Conference) 
alatt, február végén a Samsung és a 
Hynix is bemutatott egy-egy működőké- 
pes darabot. Tőlük a Micron sem kívánt 
lemaradni, ezért ők is tálaltak egy 30 na- 
nométeres csíkszélességen készült memó- 
rialapkát, amely 4 gigabites kapacitást 
kínál x8-as konfig. mellett. Ezen felül a 


Micron egy teljesen működőképes 


nemó- 


riamodult is készített. A cég jelenlegi ter- 


vei szerint év végén megkezdik a tö 
gyártást, és ezzel a lépésükkel a két 
ezelőtti e 
lés) egy évvel megelőzik, sőt, mint al 
az lenni szokott, a partnercégek mái 
marabb is megkapják a mintákat. A 
as konfiguráción felül a Micron x16 


x32 konfigurációjú chipekkel is készül. 


őrejelzést (2014-es elkészi 


eg- 
évvel 
]- 
hogy 
a- 
Z x8- 
és 


Ami azonban a korábbi prognózissai 


tel- 


jes mértékig megegyezik, az az, hogy az 


asztali és a mobil PC-k esetében az 
kesítés csak 2014-ben kezdődhet m 


érté- 
eg. 


Még valami: a DDRA memóriák RDIMM, 


LRDIMM, 
csatolóval lesznek elérhetők. 


M, 3DS, S0-DIMM és UDIMM 


ÁAmítás vagy állítás 
Készül az 1 GHZ-es 


magórajelű 


Radeon HD 7970? 


A friss pletykák szerint az AMD falai kö- 
zött valahol a fejlesztőlaborok mélyén 
készül a HD 7970 GHz Edition verziója, 
ami nevében is jelzi, hogy magórajele az 
1 GHz-es tartományban mozog. Egyelő- 
re azonban arról semmilyen információ 
nem érkezett, hogy ezt az értéket túl fog- 
ja-e lépni. Egy biztos: január óta bősége- 


sen volt ideje a cégnek, hogy újraszervez- 
ze a Tahiti cGPU dizájnt, s hogy kisebb fo- 
gyasztást és magasabb órajelet érhessen 
el. Arról sajnos szintén nincs pontos in- 
formációnk, hogy a Radeon HD 7970 
GHz Editiont mikor mutatják be, de vár- 
ható, hogy az idei Computexet még meg- 
várja az AMD. 


Kétszer gyorsabb lett az 
OCZ Vertex 4 széria 


Nem minden gyártó kap 

S4 SOC-ot időben 

Sokat akar a mopDilpiaci 
szarka, denem birja 

a OUualcomm farka 


Sorozatos csúszást könyvelhetnek el 
a gyártók, mivel a dualcomm a je- 
ek szerint még mindig nem képes ma- 
adéktalanul megfelelni a megrende- 
ői igényeinek. A cég 2012 második ne- 
gyedévére vonatkozó bejelentésében 
bújtatott módon az is szerepelt, hogy 
bővítenie kell a 28 nanométeres gyár- 
ósort, hogy tartani tudja a lépést a 
övekvő megrendelések ütemével. 
A legfrissebb hírek alapján sajnos na- 
gyon úgy tűnik, hogy a hiány valós 
probléma, ami azt vonhatja maga után, 
hogy az okostelefonok és táblagépek 
gyártói késve juthatnak hozzá a beépí- 
endő S4-es lapkákhoz, így újdonsága- 
ik csak komoly csúszással, vagy azt el- 
kerülendő esetleg más, a Snapdragon 
S4-nél szerényebb specifikációval ren- 
delkező SoC-kal felszerelkezve lép- 
etnek piacra. A kérdés nyilvánvaló- 

an számos gyártót hátrányosan érint- 
et, hiszen ha az Apple termékeit nem 
számítjuk, akkor azt mondhatjuk, hogy 
ízből négy okostelefon fedélzetén 
Aualcomm gyártmányú processzor tel- 
jesít szolgálatot; de eddig még csak 

az Asus jelezte, hogy gondjai támad- 
ak emiatt, mégpedig a régóta várt 
PadFone-t illetően. 

A még a 2011-es Computex szakkiál- 
ításon, vagyis közel egy évvel ezelőtt 
öviden megvillantott érdekes esz- 

köz - egy olyan okostelefon, amely egy 
érintőkijelző hátuljára dokkolva táb- 
agéppé alakítható, majd a tábla az 
Asus Transformerekhez hasonlóan egy 
ouchpados billentyűzetre csatolható - 


már eleve jelentős késéssel indul, ere- 
detileg ugyanis már 2011-ben megje- 
lent volna, de a gyártó még csiszolni 
akart rajta, és idén májusra halasz- 
totta a premiert. Ehhez képest most 
újabb jelentős késést kell elszenvedni 
az ígéretes terméknek, legalábbis er 
utal, hogy az Asus indonéz vezérkép. 
viselete egy Twitter üzenetben eláru 
a: a Oualcommnak még mindig hiánya 
van a negyedik generációs Snapdragon 
chipekből, ,és sajnos ez a lapka talál- 
nató a PadFone-ban." 
Egy Asus szóvivő később hozzátet- 

e: , Úgy gondolom, hogy ez (a hi- 

ány) a Oualcomm valamennyi ügyfelét 
érinti." De vajon melyek azok a gyár- 
ók, amelyek esetleg tényleg nem jut- 
tnak hozzá időben a beépítésre vá- 
Ó (és sok esetben már meg is rendelt) 
ndszerchipekhez? Nos, az alapján, 
gy tudjuk, a Oualcomm a HTC ki- 
bbségi részvényese -, a nemzetkö- 
zi One S és az amerikai piacos One X 
okostelefonok valószínűleg késede- 
lem nélkül megkapják a maguk S4-es 
lapkáit -, és elemzők szerint a Sam- 
sung már jó előre lekötötte a Galaxy 
S III amerikai változataihoz szüksé- 
ges készleteket (ti. ezekbe a mod 
lekbe a négymagos Samsung Exynos 
SoC helyett kétmagos S4 chip kerül- 
het); elképzelhető, hogy az Asushoz 
hasonló kisebb távol-keleti gyártók, 
esetleg a Nokia (Windows Phone 8 
okostelefonok), valamint a Windows 
8-as táblákkal készülő vállalatok kerül- 
hetnek szorult helyzetbe. 
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Sharp tévéóriás az EB-re 


A Sharp hazánkban is bemutatta új 
nagyméretű, 60-80 colos (152-203 
centiméteres) ARUOS LED TV soroza- 
tát, amelyekkel a stadionok lelátójá- 
nak vagy egy mozi nézőterének hangu- 
latát egyformán otthonunkba varázsol- 
hatjuk. A sorozat legnagyobb tagja, az 
8OLE645E az eddig Európában valaha 
árusított nagyképernyős televíziók kö- 
zül a kereskedelmi forgalomban elérhe- 
tő legnagyobb képátlóval bíró modell. 
Talán furcsának tűnik, de a óriás képer- 
nyős modell szinte bármilyen hagyomá- 
nyos nappaliban elhelyezhető, ugyan- 

is az optimális nézőtávolság mindösz- 
sze három méter. A 203 centiméteres 
(80 inch) képátlóval bíró tévé majdnem 
életnagyságú képeket produkál. A 100 
herzes technológiát és LED háttérvilá- 


gítást is alkalmazó képernyő egyedülál- 
lóan élethű, éles, magas kontrasztarány- 
nyal bíró, színpompás képet állít elő, 
legyen szó akár mozifilmről, akár számí- 
tógépes játékról. A Sharp új nagymére- 
tű sorozata a következő darabokból áll. 
Az LC-80LE645E képviseli a 80 colos 
(203 centiméteres) kivitelt, mely szá- 
mos extra funkciójával és A-t osztályú 
energiahatékonyságával meggyőző ter- 
mék. Ajánlott ára 5499 euró. A követke- 
ző modell az LC-70LE835E. A négyszí- 
nű Auattron technológiának és a teljes 
LED háttérvilágításnak köszönhetően 
az LC-70LE3835E 70 colos kijelzője min- 
denki tekintetét magához vonzza. Ettől 
tíz collal apróbb az LC-60LE3840, amely 
elegáns alumínium dizájnjával és (152 
centis) képátlójával nem csupán jól néz 
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ki, de a legmagasabb szintű technoló- 
giát is magában hordozza. Az ARUOS 
3D-technológia állítólag fergeteges kép- 
minőséget garantál a két- és háromdi- 
menziós műsorok esetén is. Az Active 
Motion technológia a mozgó képeknek 
egyedi élességet kölcsönöz. Ajánlott ára 
2999 euró. 

A nagyképernyős 3D sem az LC-70LE740, 
sem az LC-60LE740 modelleknek nem 
okoz problémát. Emellett számos extra 
funkció biztosítja a televíziós élményt. 
Ajánlott áruk rendre 3499 és 1999 eu- 
ró, a legkedvezőbb áron, 1799 euróért 
az LC-60LE635E-t lehet beszerezni. Mi- 
közben vele együtt a nagyfokú energia- 
hatékonyság is beköszönt az otthonunk- 
ba, a vetített kép hatalmas élvezeti ér- 
téket nyújt. 


A tévék használói az ARUOS NET- plat- 
formra fejlesztett 50 applikációhoz is 
hozzáférhetnek, továbbá elérhető a ké- 
szülékről YouTube, illetve sok tévécsa- 
torna médiakönyvtára mellett az in- 
terneten is böngészhetünk. Az LC- 
B0LE645E készülékbe három HD tunert 
(DVB-T/DVB-C/DVB-S2) és médiale- 
játszót is építettek. Fotók, videók, ze- 
nék azonnal lejátszhatók a tévén egy 
USB kulcsról vagy helyi számítógépes 
hálózatról (DLNA). Az EPG (Electronic 
Program Guide) segítségével mindig el- 
érhetjük a legfrissebb tévéműsort. Kö- 
szönhetően rendkívül alacsony energia- 
fogyasztásának a készülék megfelel az 
A- energiaosztály szigorú követelmé- 
nyeinek (azaz évi energiafogyasztása 
nem haladja meg a 128 kWh-t). 


Olcső ultrabookok az ADDle-től 


Nyáron válhat hivatalossá 
a 799 dolláros MaCDOOR Air 


A DigiTimes értesülései alapján az App- 

e kibabrálni készül az ultrabookokat piacra 
dobó gyártókkal, hiszen azok hiába lesznek 
képesek lassan 700-800 dollár körül eljut- 
atni termékeiket a végfelhasználókhoz, ha 
az almások egyes beszállítói szerint már 
készülőben van a hasonló árú Macbook Air 
is. A jelenlegi legolcsóbb darab 999 dollár- 
ba kerül, ám a hírek szerint Tim Cook cé- 
ge képes lehet 200 dollárt faragni a belé- 
pőszintű modell árán, a 799 dolláros (-176 
ezer forintos) egység a friss Macbook Pro 


noteszekkel párhuzamosan a harmadik ne- 
gyedév során mutatkozhat be. Vélhetően 
nem kérdéses, hogy körülbelül azonos ár- 
szabás mellett a vásárlók többsége inkább 
a komolyabb presztízsértékkel bíró almás 
termék mellett tennék le a voksukat. A 
pletyka beigazolódása azért is kellemetlen 
lenne az Intel és partnerei számára, mert 
az utóbbi hónapokban elképesztő pénze- 
ket öltek a remek ultrabookok készítéséhez 
szükséges tapasztalat megszerzésébe és a 
gyártástechnológia kifejlesztésébe. 
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Mély VÍZ 
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végre teles pompájában is megismerhettük a 277-et 


477 mustra 


Z ELMÚLT PÁR HÉTBEN 
A: HÁLA A GYÁRTÓK LEL- 

KES SEGÍTSÉGÉNEK - LEHE- 
TŐSÉGÜNK VOLT ALAPOSAN BE- 
LEMÉLYEDNI A 777-ES CHIPSET 
VILÁGÁBA. Érkezett hozzánk desz- 
ka az ASUS-tól, az ASRocktól, az In- 
teltől, a Gigabyte-tól, az MSI-tól és a 
Sapphire-tól is. Az elkövetkezendő ol- 
dalakon igyekszünk bemutatni a chipset 
főbb jellemzőit, valamint pár alaplappal 
is megismertetünk benneteket, melyek 
részletesebb tesztjét online felületünkön 
találjátok majd meg. Ezért most nem is 
mutatjuk be táblázatos formában a desz- 
kák közötti teljesítménykülönbségeket, 
aminek persze más oka is van: az Asrock 
és a Sapphire tesztje során még Sandy 
Bridge processzort használtunk, a töb- 
bi alaplapot azonban már egy Ivy Bridge 
Core i7 3770K-val nyüstöltük. Ezek ösz- 
szehasonlítása félrevezető lenne, szóval 
keressétek a teszteredményeket online. 


VALAKI ÚJ CHIPSET? 

Mindkét generáció, a Cougar Point (nagy 
hányada) és a Panther Point is támogat- 
ja a Sandy Bridge és az Ivy Bridge pro- 
cesszorokat, a két széria PCH és APU 
közötti kommunikációja ugyanazon a 
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2011-ben bevezetett DMI 2.0-án (Direct 
Media Interface) zajlik, mely 20 Gbit/s 
sávszélességet biztosít, és az is tény, 
hogy a PCH-k ugyanolyan nagyságúak 
(27x27 milliméter) és hogy nyolc darab 
PCIle 2.0 csatornát támogatnak. Azok- 
nak, akik nagyobb tárhelykapacitásra 
számítottak, sajnos csalódniuk kell, mivel 
a 7-es széria ugyanannyi SATA vezérlővel 
rendelkezik, mint a 6-os széria. Az óva- 
tosság oka a kezdeti Cougar Point mo- 
dellek SATA III portjainak labilitása le- 
het, de kérjük alássan, nem lehetett vol- 
na ezen egyszerűen túllépni? 

A legjelentősebb változást furcsa mód 
egy funkció eltávolítása jelenti: míg a 
6-széria modelljei négy PCI slotot támo- 
gattak, addig a 7-szériában szinte telje- 
sen megszüntették ezt. Zárójelben meg- 
jegyzendő, hogy csak a B75, 075, B77 és 
077 üzleti és céges modellekben lesznek 
használhatók a portok, valamint egyes 
gyártók külön gondoskodnak róla, mint 
pl. az Intel. 


A Z77 

Na de lássuk, mit takar a 7277 elnevezés. 
A ,Z" arra utal, hogy az ilyen Panther 
Point chipsetes alaplappal lehetőség 
lesz egy arra alkalmas APU húzásá- 


ra, a ,77" pedig gyakorlatilag azt takar- 
ja, hogy kihasználhatjuk az Intel RST 
Smart Response technológiáját, mely- 
lyel az SSD-nket gyorsítótárként hasz- 
nálhatjuk. A rövid chipsetes beveze- 

tő után nézzük meg közelebbről is a 
feature-öket. 


PCIE 3.0 (IVY BRIDGE APU-HOZ 
KÖTÖTT) 

A grafikus kártyák PCle sávjait/csa- 
tornáit az Ivy Bridge APU biztosítja, 


New 


mégpedig 16 darabot. Mindaddig, amíg 
a chipset trónján egy harmadik gene- 
rációs processzor ül, megmarad a 3.0- 
ás sávszélesség, azonban ha egy Sandy 
Bridge APU kerül az LGA 1155-ös fog- 
lalatba, akkor a csatornák sávszéles- 
sége is visszaáll a 2.0-ás szabványban 
foglaltakra. 

A PCle 3.0 azok számára lesz igazán 
öröm, akik be tudnak szerezni egy Ivy 
Bridge APU-t, valamint rendelkeznek 
olyan GPU-val, amely ki tudja használ- 


Intel" 7 
Series 
Chipset 


A Panther Point chipset nem sokat újjított az előző verzióhoz képest. 


ASUS P8Z77-V Pro 


ni az 2.0-ás szabványhoz képest dup- 
la sávszélességet. Egy kártya esetében 
nem sok felmutatnivaló van, azonban a 
több GPU-s rendszereknél már más a 
helyzet. Itt megmutatkozik a 277 ere- 
je, ugyanis ennek vezérlőhídja több fel- 
osztási lehetőséget kínál a csatornák 
között. Egy kártya esetén x16-os csa- 
torna jár a rendszernek, két GPU ese- 
tében mindkettő egy-egy X8-as csa- 
tornát kap, de három esetében egy x8 
és két x4 kerül kiosztásra. Ne felejtsük 
el közben azt se, hogy elméletileg egy 
x4 PCle 3.0 és egy x8 PCle 2.0 egyen- 
értékű. 
Számos csúcskategóriás alaplapon 
ezen felül chipek sorozatát lehet fel- 
fedezni, melyek az elérhető sávok so- 
rát gyarapítják. Ezek az úgynevezett 
PCle 3.0 PLX PXE chipek arra szolgál- 
nak, hogy az alaplapok 16 PCIle sávját 
32-re bővítsék. Az ilyen 10-15 dolláros 
extra költséget jelentő PLX PXE chi- 
pekkel megrakott alaplapokat azonban 
csak abban az esetben érdemes meg- 
fontolni, ha ragaszkodunk a 3 GPU-s 
konfighoz. 


5 J A PCIE 3.0 AZOK SZÁMÁRA LESZ IGA- 
ZAN ÖRÖM, AKIK BE TUDNAK SZEREZNI 
EGY IVY BRIDGE APU-T 


SATA 

A SATA aljzatok terén semmi válto- 
zás nem történt. Kapunk egy pár SATA 
6 Gbps (SATA IID és négy darab SATA 
3 Gbps (SATA ID portot. Ezt a kezdő- 
készletet számos alaplapgyártó kiegé- 
szíti AS Media vagy JMicron SATA III- 
as portokkal, azonban az utóbbiak telje- 
sítményben kissé fakóbbak, mint natív 
társaik. 


USB 3.0-TÁMOGATÁS 

A Panther Point másik régóta várt bőví- 
tése az, hogy az USB 3.0-ás szabványt a 
chipset natív módon, közvetlenül támo- 
gatja. A chipset két USB 3.0 headerrel 
szolgál, ami összesen négy portot jelent. 
Ezek vagy a hátsó [I/O panelon vagy az 


alaplapon konnektor formájában kapnak 
helyet. Gyártófüggő az egész. Gyártási 
szempontból az alacsony árfekvésű desz- 
kák esetében nem kell felszámolni külön 
vezérlő költséget. A felső szegmens lap- 
jai pedig, melyek négynél, de akár hatnál 
is több USB 3.0 aljzattal rendelkeznek, 
két vezérlővel kevesebbel megúszhatják. 
A NYÁK-mágnások tehát továbbra is be- 
vetik az USB 3.0-vezérlőket, de összes- 
ségében minden alaplap megspórol 3-5 
wattot a két natív módon támogatott 
header miatt. 


MEMŐRIAKEZELÉS 

A Panther Point chipset szolgál pár olyan 
,Újítással" is melyeket egyelőre csak pár 
felhasználó élvezhet. Részben az új ge- 
nerációs processzornak köszönhetően a 
chipset támogatja a DDRZ3L-t, amit fő- 
leg az alacsonyabb költségű processzo- 
rok és chipset termékek (minden, ami 
mobil) hasznosíthatnak, de előfordulhat, 
hogy a későbbiekben utat tör magának a 
Panther Point mainstream vagy HTPC-s 
verziójában is. 
Az erős gépre vágyók szempontjából 

az új chipsetes alaplapok azért jobb vá- 
lasztások, mert felkészültek az erősebb 
memóriák meghajtására. Az új APU-val 
kombinálva a rendszer könnyűszerrel 
kezeli a DDR3-2800 memóriát is. A me- 
mória osztó hasonlóan működik, mint a 
Sandy Bridge-E esetében a Gear Ratios, 
de most már a felhasználók nagyobb 
osztókkal is játszhatnak. Ennek legin- 
kább az új generációs processzor integ- 


rált grafikusvezérlője örvendhet, mivel 


a jobb memóriamodu 
tően nagyobb sávszé 
kezhet. 

Nem változott viszon 
memória alrendszer. 
csak egy Tick lépés v 


loknak köszönhe- 
ességgel rendel- 


t a kétcsatornás 
ivel az Ivy Bridge 
olt az Intel me- 


netrendjében, egy vagy két Tock fázis- 
ra várnunk kell még, hogy az alrendszer 
véglegesen többcsatornásra váltson. 

Az X58 háromcsatornás memóriájának 
6 slotja kissé ormótlanul mutatott az 
alaplapokon, de a Sandy Bridge-E négy- 
csatornás rendszerét átvehette volna az 
új platform, hogy megnövelje a memó- 
ria sávszélességét. 


FOGYASZTÁS 

ES ENERGIAATVITEL 

Jó pár hónappal a hivatalos bejelentés 
előtt is tudni lehetett, hogy az új gene- 
rációs processzorok felső szegmensé- 
nek TDP-je 77 W. Ez közel 50 watttal 
kevesebb, mint a Sandy Bridge Extreme 
modellek TDP-je, de a legfontosabb az, 
hogy jó pár wattal alatta van a Sandy 
Bridge 2500, 2600 és 2700-as modell- 
jeinek is. Ennek következtében valame- 
lyest a Panther Point termékek energia- 
fogyasztása is változik. A kisebb TDP 
miatt az alaplapgyártóknak kevesebbet 
kell költeniük az energiaszállítás meg- 
oldására. Egyre nagyobb a valószínű- 
sége annak, hogy a 24 fázisú tápegy- 
ségek napjai megvannak számlálva és 
kevesebb fázis is elegendő lesz. Egyre 
kevesebb alaplap igényli a dupla nyolc- 
tűs, 12 V konnektort, és ha nem a fel- 
ső szegmensben bogarászunk, akkor a 
deszkák legtöbbjének egy négytűs, 12 V 
konnektor is bőségesen megfelel a mű- 
ködéshez. Persze a tuningosoknak to- 
vábbra is kell majd az erőforrás, de az 
átlagfelhasználóknak, akik a gyári beál- 
lításokon vajmi keveset változtatnak jó 
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hír a kisebb fogyasztás. Azért ne felejt- 
sük el, hogy a 277-es alaplapok kevés- 
bé robusztus energiaellátása egy Sandy 
Bridge processzor tuningolása során 
hátrányt is jelenthet. 


KOMPATIBILITÁS A SANDY 
BRIDGE PROCESSZOROKKAL 

Az új chipsetes alaplapok a kezdetek- 

től kompatibilisek a második generáci- 
ós processzorokkal. Mindegyik alaplap- 
gyártónak be kell építenie ezt a funkci- 
ót a BIOS-ába. A Cougar Point chipsetes 
alaplapok (H6l, H67, Pé, 268) pedig egy 
ME8-as firmware frissítés után képe- 
sek kezelni az Ivy Bridge processzorokat. 
Ez azoknak a felhasználóknak lehet érde- 
kes, akik korábban szerzik be az új gene- 
rációs processzort, mint az ahhoz aján- 
lott alaplapot. 


VIRTU MVP 

Miután sorra vettük azokat a részeket, 
melyeken a teljesítmény megszállott- 

jai jelenleg csupán csak ásítoztak, néz- 
zük meg, milyen előnnyel szolgálnak még 
a Z77-es alaplapok. Ez az aprócska dolog 
pedig egyáltalán nem az Intel berkeiből 
érkezett, hanem a LucidLogix tette hozzá 
a magáét. Az exkluzívan az új alaplapok- 
kal érkező Virtu MVP szoftver erősebb 
játékteljesítményt ígér, bármilyen GPU- 
ról is legyen szó. Kissé hihetetlenül hang- 
zik a dolog, ezért egy picit jobban körbe- 
jártuk a témát. 
A LucidLogix Virtuja híres arról a tulaj- 
donságáról, hogy képes az Intel Ouick 
Sync médiakódoló/dekódoló képességeit 
kombinálni a számításigényes 3D felada- 
tokért felelős grafikus kártyával. Mikor a 
cég I-konfigja gyenge teljesítményt ho- 
zott és játékkompatibilitási problémák- 
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ba ütközött, beindították a D-konfigot, 
amely hagyta, hogy a grafikus kártyák 
atív módon üzemelhessenek. Emellett 
pedig néhány kattintással az is elintéz- 
etővé vált, hogy a kedvenc videókból ki- 
ebb és könnyebben lejátszható formá- 
mot készíthessenek a felhasználók. En- 
él a pontnál még érdemes lenne kissé 
visszakanyarodni az I-konfigra, hogy tel- 
jes legyen a kép. Az I-konfigban a Virtu, 
annak érdekében, hogy csökkentse a fo- 
gyasztást, minden feladatot az integrált 
GPU-ra traktált. 
Az MVP amellett, hogy megőrizte 
ugyanazokat a GPU feladatütemező ké- 
pességeket, melyet a Virtu is használt, 
még hozzápakolt pár 3D funkciót a kok- 
télhoz: a Virtual VSync csökkenti a képek 
szakadását, a HyperFormance pedig nö- 
veli a FPS-értékeket. 
A képszakadás akkor fordul elő, ha 
egyszerre több renderelt kép is meg- 
jelenik a képernyőn. A tradicionális 
VSync ezt a problémát úgy kezeli, hogy 
a képek kibocsátási sebességét hozzá- 
szabja a képernyő frissítési sebessé- 
géhez, vagyis másodpercenként annyi 
képet jelenít meg, amennyi a monitor 
frissítési rátája. Ez a legtöbb esetben 
60 Hz. A GPU eközben teljes erőbedo- 
bással dolgozik, mivel minden képet 
lerenderel. Azok, amelyek nem szinkro- 
nizálhatók a kijelző frissítésével, szimp- 
lán a kukában landolnak. Ennek olyan 


5 em 


következménye is lesz, hogy egy kép- 
kockát többször is meg kell jeleníteni, 
miközben a GPU outputja 60 FPS alá 
csökken. Ez összességében dadogás- 
ként köszön vissza a képernyőn. 
A Virtual VSync úgy igyekszik hason 
ló feladatot betölteni, hogy elemzi a 
renderelési időt, majd oly módon ve- 
zérli a GPU-t, hogy azokat a képkocká- 
kat ne renderelje le, melyeket a későb- 
biekben nagy eséllyel kidobna. Ezzel a 
megoldással elkerülhető a 60 FPS-es 
limit. A képkockák előre kiiktatása erő- 
forrást szabadít fel a GPU számára, 
amit a következő képkockákra szánhat 
és így elméletben csökken a dadogó ef- 
fekt. Azonban ez nem igazán VSync, 
ezért továbbra is előfordulhat, hogy 
egy frissítési ciklus alatt a GPU két ké- 
pet küld a kijelzőre, ám a Virtual VSync 
csak az elsőt fogja megjeleníteni. Az 
eredmény tehát olyan lesz, mintha is- 
mét 60 FPS-en szinkronizáltunk vol- 
na, de eközben a teljesítmény jócskán 
60 FPS fölött lesz a benchmark progik 
számára. Az olyan játékok esetében, 
melyek 60 FPS-nél lassabban gurul- 
nak, a Virtual VSynctől semmilyen po- 
zitív hatást ne várjunk. 

A HyperFormance kissé tovább megy, 
előre eltávolítja azokat a képkocká- 
kat, melyek a következő kép beüte- 
mezéséig nem készülnének el és ezt a 
fennmaradó renderelési időt kioszt- 
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ja az általa meghagyott következő kép- 
kockának. Ideális esetben ennek kö- 
szönhetően az átlag FPS értékeknek 
növekedniük kell, ugyanis az egyes kép- 
kockák nem kötik le a renderelési erő- 
forrásokat. Ezzel a technológiával az 
egyik legnagyobb probléma azonban a 
játékkompatibilitásban bújik meg. 


Mivel gyakorlatilag kivégeztük a 7277-es 
chipsetet és a vele érkező exkluzív funk- 
ciót, itt az ideje, hogy pár alaplapra is rá- 
nézzünk. 


GIGABYTE 277X-UD3H 

A Gigabyte 277X-UD3H meglepően bő- 
séges funkciókkal ellátott alaplapot kínál 
az 55 ezer forintos ársávban. A chipset 
integrált vezérlőin túl a gyártó négy da- 
rab USB 3.0 porttal és egy külön 6 Gbps 
eSATA vezérlővel kedveskedik, plusz e 
mellé megkapjuk a gyártónál már szin- 
te megszokott mSATA vezérlőt is, amely 
a deszka közepe táján helyezkedik el. Az 
alaplap elrendezése senkit sem fog meg- 
hökkenteni: a két PCle 3.0-ás sínt há- 
rom hely választja el egymástól, hogy ké- 
nyelmesen elférjen két kártya, vagy hogy 
anélkül rakhassuk be mondjuk az ASUS 
HD 7950-est (három kártyahelyet fog- 
lal), hogy értékes sínt veszítenénk. Több 
GPU-s megoldás esetében a csatornák 
kiosztása miatt nem kell aggódnunk, mi- 
vel az a cikk elején leírtak szerint zajlik. 
A NYÁK színe mondhatnánk divatos fe- 
kete, melyen a VRM-et és a chipsetet kék 
hűtőborda hűsíti. A DIMM foglalatok 
mintha a többi alaplaphoz képest kissé 
közelebb kerültek volna a foglalathoz. Az 
alaplapi power, reset és a CMOS-törlő 
gomb mellé Port 80 stílusú diagnosztikai 
eszköz is jár. Emellett manuálisan váltha- 


tunk a két BIOS között és 
kat is kapunk. 

A memóriamodulok tövében találjuk a 
frontpanel USB 3.0-ás headerjét, amely 
így kényelmes helyre került. Amennyi- 
ben USB-s billentyűzetet használunk az 
oprendszer telepítése során, akkor csak 
azokat a portokat vegyük igénybe, me- 
lyeket a chipset natívan támogat, ugyan- 
is a többi VIA VL800-s megoldás műkö- 
déséhez meghajtóprogramra lesz szük- 
ség. 


érési ponto- 


ASUS P8Z77-V PRO 

A P8Z77-V Pro ASUS deszka ősei, a 
P8P67 Pro és a P8Z68-V Pro mind na- 
gyon sikeresek voltak a maguk idejében, 
ezért elviekben az utódnak is lépést kell 
tartania a nagy öregekkel. Az 50 ezres 
ársávba eső alaplap pár extrával szolgál 
a felhasználóknak. Ide tartozik a chipset 
által natívan támogatott Ethernet-ve- 
zérlőt megtoldó Wi-Fi modul, a két USB 
3.0-ás vezérlő, amely négy porttal toldja 
meg a rendszert, valamint az extra SATA 
III-as vezérlő is, melyre plusz két eszközt 
csatlakoztathatunk. A 8--4 fázisú CPU 
feszültségszabályozó kellő stabilitást biz- 
tosít a túlhajtáshoz, de ha valamit még- 
is elrontottunk volna, akkor az [I/O panel 
CMOS-törlő gombjával rögtön megsza- 
badulhatunk a hibás beállításoktól, vala- 
mint egy extra firmware ROM is a ren- 
delkezésünkre áll. 

A hátsó panelen a billentyűzet és az 
egér számára megmaradt két USB 2.0- 
ás port, Így nem kell a gyorsabb USB 3.0 
aljzatokat foglalni velük. Az ASUS saját 
megoldásai mint a MemOK, a TPU, és az 
EPU továbbra is megmaradt, de kaptunk 
hozzájuk egy, a fent említett ROM-ok 
közti váltást elősegítő kapcsolót is. 

Az alaplapon található három £16-os 
PCle sín közül két darab fut a PCle 3.0 
szabvány sebességének megfelelően. Mi- 
vel sejthető, hogy itt is bevetik majd a 
népek a több GPU-s megoldást, a gyártó 
elegendő helyet hagyott a bővítőkártyák 


számára. Miközben tovább vizsgálgat- 
juk az alaplapot, az is feltűnik, hogy hat 
darab négytűs ventilátor tápcsati vár- 
ja az energiára vágyó kábeleket. Bár di- 
agnosztikai kijelzőt és alaplapi power, il- 
letve reset gombot nem kapott, azonban 
emiatt sem kell már aggódnunk, ha az 
alaplap a gépházon belülre került. A mé- 
rési pontok is hiányoznak az alaplapról, 
valamint ha egy harmadik grafikus kár- 
tya is játékba kerül, akkor az egyik alap- 
lapi USB 3.0 csatlakozót elfelejthetjük. 
Az ASUS gondos költségcsökkentése va- 
lamelyest érződik, azonban ennek követ- 
keztében kedvező áron szerezhetjük be a 
cég felső-közép árkategóriás alaplapját. 


MSI 277A-GD65 
Akárhányszor kerül megmérettetésre 

az MSI alaplapja, mindig képes valami- 
vel meglepni versenytársait. Olykor az 
ára meglepő, máskor a teljesítményé- 
ben nyújt maradandót. Jelen esetben ez 
volt az az alaplap, amelyet a jelek szerint 
a legtöbben használtak a 277-es chipset 
bemutatásához. Az alaplap számos pont- 
ban hasonló dizájnelemekkel operál, mint 
versenytársai, de saját megoldásai is fel- 
kerültek a lapkára. Itt érdemes megemlí- 
teni az OC Genie gombot, melynek meg- 
nyomása után rögtön megemelkedik a 
processzor teljesítménye. A Click BIOS 
II-ben pedig előre definiálhatjuk, hogy 
ekkor gyári vagy saját értékeket hasz- 
náljon. USB 2.0-ás portok tekintetében 
négy darabot kapunk az [/0 panelen, de 
itt csak két darab USB 3.0 port vár ránk. 
A natív SATA III portok mellett per- 

sze az alaplapon még lesz egy USB 3.0 
header, melyet a frontpanel kivezetésén 
vehetünk igénybe. 46 000 forintos áron 
persze jobban örültünk volna annak, ha 
kettővel kevesebb USB 2.0-ával és kettő- 
vel több 3.0-ával gazdagodunk, de ne le- 
gyünk telhetetlenek. 
A már korábban említett 0/C Genie 
gomb mellett itt is kapunk power, reset 
és az [/0 panelen CLR CMOS gombot, 


Intel DZ77GA-7OK 


de a diagnosztika és a dupla-ROM kap- 
csoló és mérőpont sem maradt le. Az 
alaplap riválisaihoz képest a VRM-en na- 
gyobb hűtőmegoldást hord magán, me- 
lyek részeit még egy hűtőcső is össze- 
köti. Az alaplapon elszórva öt ventilátor 
csatlakozót találhatunk, melyek így már 
elegendő lapátot tudnak ahhoz megfor- 
gatni, hogy a legforróbb szituációkban 
is normális hőmérsékletet tarthassanak 
a házban. 

Az egyetlen dolog, ami igazán hiány- 

zik, azaz mSATA vagy az alaplapi Wi-Fi, 
de ezek nélkül sem fogunk sírva fakad- 
ni, annyi biztos. Főleg ha már otthon van 
egy ilyen alaplap. 


SAPPHIRE PURE PLATINUM Z77K 
Az elmúlt években egészen jól megfi- 
gyelhető volt, hogy a Sapphire minden 
erőfeszítést megtesz annak érdekében, 
hogy a grafikus kártyák mellett más 
területen is meghódítsa a PC megszál- 
lottjait, de főleg a gamereket. Sokan 
ugyan egyelőre még mindig új játékos- 
ként kezelik a Sapphire-t az alaplappi- 
acon, mivel csak 2010 óta vannak jelen 
ebben a szegmensben. Az elmúlt idő- 
szakban azonban született pár jó meg- 
oldásuk, melyek kifejezetten megbízha- 
tóaknak bizonyultak, de BIOS tekinte- 
tében még volna hova fejlődniük. 

Az első alaplap egyenesen a Sapphire- 
től érkezett, így semmiféle csicsa nem 
tarkította a dobozát - a megszokott 
feketeség rejtette magában az alap- 
lapot. 
A sötétbarnás NYÁK üdítően hatott 

a fenti fekete megoldásokhoz ké- 
pest. A VRM-et elég masszív hűtőbor- 
dák védik, melyeket az MSI megol- 
dásához hasonlóan szintén egy hőcső 
köt össze. Ezeket a Sapphire termé- 
kekben jártas szemlélő már bizonyá- 
ra felismerte, ugyanis pár csúcskate- 
góriás grafikus kártyájukon megfor- 
dultak. A CPU foglalat körül bőven van 
hely, így még a nagyobb hűtőmegoldá- 


sok is kényelmesen elférnek. Az AMD 
legnagyobb partnereként nem megle- 
pő, hogy a deszka nem támogatja az 
SLI-t, ellenben négy GPU-t nyugodtan 
CrossFireX-be köthetünk. 

A chipsetet jelen esetben is passzív hű- 
téssel látta el a gyártó. A hat SATA alj- 
zat közül a piros színűek a 6 Gbps se- 
bességűek. Ez a kettő darab SATA III- 
as port a legtöbb felhasználónak elég 
lesz, de a felső kategória kedvelői bizo- 
nyára kevesellni fogják. Az alaplap bal 
alsó sarkában egy Molex konnektor is 
helyet kapott, hogy extra energiát szál- 
líthasson. Amennyiben több grafikus 
kártyát is üzembe helyezünk, akkor lesz 
csak célszerű használatba venni az alj- 
zatot, hogy megfelelő stabilitást kapjon 
a rendszer. 


INTEL DZ77GA-70K 

Habár az Intel minden szükséges do- 
kumentációval és technikai segítség- 
gel ellátja a többi gyártót, mégsem ve- 
zette be ugyan azt a metódust, amit az 
AMD vagy az Nvidia művel az új gra- 
fikus kártyáival. A referenciadizájn ki- 
marad, ezért az Intel mellett a többi 
gyártó hamar kibocsáthatja saját mo- 
delljeit. Más részről az is igaz, hogy az 
Intel így képes közvetlenül elérni a vá- 
sárlókat, plusz egyre jobban gyarapo- 
dó alaplapcsaládot tud felmutatni. Az 
egyetlen probléma, ami talán ennél a 
deszkánál is vissza fog köszönni, hogy 
a korábbi modellek nem lobbantották 
lángra a felhasználók szívét. Ehhez az 
is hozzájárul, hogy míg az ASUS-hoz, 
a Gigabyte-hoz és az MSI-hoz hasonló 
cégek hetekkel a kibocsátás előtt min- 
den szükséges kiegészítőt tartalmazó 
dobozban, teljesen üzemkész állapot- 
ban lévő alaplapokkal látják el a tesz- 
telő népséget, addig az Intel termékek 
korábban gyakran kissé bugos rend- 
szerrel és hiányos szettel érkeztek. En- 
nek fényében nem kicsi volt a megle- 
petés, amikor egy cakkumpakk pöpec 
formában állított be a futár lábán a 
DZ77GA-70K. 

Az Intel számos, másik fél által gyár- 
ott chipet használ, hogy növelje alap- 
apjai funkcionalitását. Jelen esetben a 
Genesys GL3520M USB 3.0 hub eme- 
endő ki, melynek köszönhetően a fel- 
használók a négy natív portból nyolc 
USB 3.0 portot kapnak. Saját 82579 
és 82574 Ethernet-vezérlőjének há- 

a két Ethernet port ütött tanyát az 
alaplapon és az ITE 8892E PCIe-PCI 
híd révén két PCI slot is helyet kapott. 
A Marvell 885E9172 két további SATA 
III-as csatlakozóval látja el a deszkát, 
míg a FireWire 400 képességet a Te- 
xas Instrumentstől kapja a 70K. A sort 
pedig a jó öreg Winbond vezérlő zár- 
ja, mely a ventilátorokat kezeli. Ka- 
punk még Wi-Fi b/g/n és Bluetooth 


modult is. 
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Jó mulatság, Csak drága 


Arctic MCOO1-BD 


Z ELMÚLT ÉVEKBEN AZ ARCTIC 
Ass TERÜLETEN KIPRÓ- 

BÁLTA MAGÁT. A kezdeti hűtő- 
megoldásokat gyártó cég, mint ahogy má- 
sik tesztünk is bizonyítja, belevetette magát a 
tápegységgyártásba - legördültek gyártósora- 
ikról távirányítós játékjárművek, néhány hang- 
eszköz, különféle kiegészítő tartozékok (tás- 
kák, billentyűzetek, egér, monitortartó karok, 
külső tárhelytokok), de itt nem állt meg a sváj- 
ci cég, ugyanis egy nagyobb kép lebegett a 
szeme előtt. Ez pedig nem volt más, mint hogy 
apró lépésekkel haladva meghódítsa a nappa- 
li emberét. A cég semmitől sem félve kibocsá- 
tott egy széria mobil játékkonzolt, bevetette a 
tévéhez kapcsolható asztali konzolt, majd mér- 
nökeik fejében az is megfordult, mi a helyzet 
akkor, ha a nappali embere máshová is megy. 
Erre az esetre megszületett a Multi-Room 
rendszer, valamint az irodákba való Office PC 
(MC0O0O1-DVDS). Na de ha ez sem lenne elég és 
munkából hazatérve kicsit szórakozni akarna 
a célcsoport, máris kiválaszthatja magának a 
megfelelő szórakoztató központot, melyből ka- 
pásból öt verzióval szolgál a gyártó. Nálunk a 
blu-ray-es darab járt. 


A VAS MAGA 

Az MC0O0O1-BD-t arra tervezték, hogy a fel- 
használók minden multimédiás igényét ellássa. 
A passzív hűtőként szolgáló házban egy olyan 
kompakt gép rejtőzik, melynek 500 GB-os me- 
revlemezén egy Windows 7 Home Premium 
terpeszkedik. Csatlakozói sorát a frontpane- 
len a 2 db USB 3.0-ás port mellett egy kártya- 
olvasó és két jack gazdagítja. Itt találunk még 
egy infravörös vevőt, valamint magát a Blu- 
ray-olvasót. A hátlap ettől sokkal zsúfoltabb. 
A hat audió port felett húzódik rendre az SPD/ 
IF optikai Audio, egy D-Sub, egy HDMI port, 
egy RJ45 LAN aljzat, majd öt darab USB 2.0- 
ás port. A sort a töltő foglalata, valamint a 
wireless antenna csatlakozója zárja. 

A külső fémborítást lehámozva kissé megle- 
pődtünk, mivel az Intel kétmagos, 45 nanomé- 
teres csíkszélességen készült, I,8 GHz-en üze- 
melő Atom D525 processzorát egy hatalmas, 
két réz hőcsöves hűtőborda takarja, amely 
még terhelés alatt is igyekszik hűvösen tar- 
tani a processzort. Ez utóbbi azzal jár, hogy 
az egész gépház forróvá válik. Az alaplap az 
ECS berkeiből érkezett és konkrétan a TIGD- 
IS modellről van szó. Ennek memóriafoglala- 
taiban két darab 2 GB-os, 1333 MHz-es DDR3 
memória ül, melyek a multimédiás használatra 
bőségesen elegendők. A keretet megfordítva 
az adattárolás szíve, a merevlemez is felfedi 
magát. Erre a célra az Arctic egy 7200 RPM- 
es, 16 MB gyorsítótárral érkező, 2,5 hüvelykes 
Hitachi SATA HDD-t vetett be, melynek mé- 
retéről már fentebb beszámoltunk. Egyvalami 
majdnem kimaradt a komponensek felsorolá- 
sa közben, de ha mi nem is vettük volna észre, 
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INFO 


Forgalmazó: Ramiris 
Europe Kft. 

Ár: 122 000 Ft 

Web: www.arctic.ac 


Specifikációk: 

e 143x40x266 mm, 
2.65 kg 

. kétmagos Intel Atom 
D525 (0 18 GHz 

e 4 GB DDR3, 1333 
MHz Team Group 
memória 

. 500 GB 7200 RPM 
Hitachi HDD, 16 MB 
cache 

e ATI Mobility Radeon 
HD 5430, 512 MB 
DDR2 

e IR receiver, USB 
3.0 x2, USB 2.0 x5, 
DSub, HDMI 

. 4inl kártyaolvasó, 
Wi-Fi 802.11 b/g/n 

. Windows 7 Home 
Premium 32 bit 


Pro: 

e teljesen passzív 
hűtés, csendes 

e kompakt kivitel akkor a CPU-Z azonnal felfedezi, hogy a gra- 

e rengeteg port fikus feladatokért egy ATI Mobility Radeon 

e kis energiafogyasz- HD 5400 családba tartozó GPU felel. Egészen 
tás pontosan egy 5430-as modell, amely 512 MB 

DDR2 dedikált memóriával gazdálkodhat. 

Kontra: 


e kissé magas ár 

. 4x Blu-ray BDROM 

e terhelés alatt forró 
ház 


BEVETÉSEN 

Bár már a fentiekből jól sejthető, hogy a ma- 
napság összerakható asztali PC-kel vagy a no- 
teszgépekkel nem vehetné fel a versenyt az 
Arctic MCOO1-BD, de azért mindenképpen 

jó tudni, hogy teljesítményben mégis hol le- 
het elhelyezni. A Windows 7-nek majdnem 
egy percre van szüksége, hogy bebootoljon 

és videotömörítés terén sem szökik egek- 

be a rendszer tempója. A Cinebench 11.5 mé- 
rései alapján a kétmagos Atom processzor 
0,55-O,58 pontot kapargatott össze magá- 
nak. Összehasonlításképpen érdemes azért 
tudni, hogy egy Sandy Bridge Core i5 2500K 
plusz egy 268-as alaplap 4 GB memóriával 
5-6 pont között teljesít. Ez a jelentős különb- 
ség a többi tesztprogramban is látszódott. 
A3DMark II teljesítménytesztje alatt 307 
pontot kaptunk. Ezen a teszten a fenti álta- 
lános Sandy Bridge konfiguráció valamelyest 
3000 pont fölött gyűjtöget. Extrém beállítá- 
sok mellett azonban mind a két esetben a har- 
madára esik vissza a teljesítmény. De hogy né- 
mi játékban szerzett információval is szolgál- 


junk: a DIRT 3 alatt 1220x1080 4XMSAA 
mellett 22 fps-sel, a Skyrim futtatásakor ha- 
sonló felbontásnál, de 2XAA mellett 12 Fps- 
sel vizsgázott az MCOO1. 


SUMMÁZVA 

A Mini ITX és az Atom processzor együtt- 
működése tehát pont annak a felhasználó- 
nak fog megfelelni, akinek semmi másra sincs 
szüksége, csak hogy alkalomadtán netezhes- 
sen, megnézhesse a videóit, képeit, vagy hogy 
alap irodai munkákat végezzen el. Szórakoz- 
tató központként az MCOO1-BD bőségesen 
megállja a helyét, mivel annak elég gyors, il- 
letve rengeteg USB portot találunk rajta. 

A hálózathoz a kábel mellett Wi-Fin keresz- 
tül is hozzáférhetünk. Persze a videolejátszás 
gyorsabb, ha közvetlenül a HDD-ről történik, 
de akkor se fogunk elszörnyedni, ha felpörög 
a Blu-ray-lejátszó. A kompaktnak mondható 
143x40x266 mm-es megoldás a tévé környé- 
kén tökéletesen elfér. A dobozában minden 
szükséges tartozékot megtalálhatunk, de ha 
ott keressük a Windows 7 szériaszámát, akkor 
fölöslegesen kutakodunk, ugyanis azt a 2.65 
kilogrammos eszköz aljára ragasztották fel. 
Összességében az Arctic MCOO1-BD egy jól 
összerakott darab, de ne tévesszük össze egy 


asztali géppel. 


Egy régi motoros üjra akcióban 


Arctic Cooling 


990RF 


Z ARCTIC COOLING SZÁMÁRA A 
A: BELSEJÉT A SEASONIC SZOL- 

GÁLTATTA ÉS AZ SZINTE TÖ- 
KÉLETESEN MEGEGYEZIK A CORSAIR 
VX450W ÉS AZ ANTEC EARTHWATTS 
500W TÁPOKÉVAL. Ezekben a belső felépí- 
tésre egyező tápokban mégis fura az, hogy a 
leadott wattok tekintetében mondhatni tete- 
mesen különböznek. A Corsair fent említett 
modellje és tesztünk alanya között 100 W a 
különbség, és akárhogy is vesszük, ez nem ki- 
csit meglepő. 
Rövid körbeszaglászás után kiderült, hogy az 
Arctic Cooling a csúcsérték alapján osztályoz- 
ta 550 wattosra a PSU-ját, ez pedig nem az, 
amit szívesen lát az ember, hiszen a többi cég 
nem ezt az osztályozási metódust használja. A 
matrica a Fusion 550ORF-en azt állítja, hogy a 
táp az 550 wattos terhelést egy teljes másod- 
percig bírja, ebből kifolyólag máris visszaso- 
rolhatjuk az 500 wattos kategóriába. 
Az Arctic Cooling Fusion 55ORF fizikai adott- 
ságait tekintve csak pár apróbb nem kívánt 
élménybe futottunk bele. A négytűs alapla- 


INFO 


Hardver: 

Ar: 20 000 FT 

WeD: www.arctic.ac 
Végsző: Kissé zavaró 


a táp osztályozása. 
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Kissé borsos az ára, 


de ügysem az arcba szánták 


ASUS ROG 


Xonar Phoebus 


ÉG A CES IDEJÉN ÉRTESÜLHET- 
NER TÜNK ARRÓL, HOGY AZ ASUS 

ISMÉT MEGLENGETNÉ A PIA- 
CON EGY AUDIÓHOZ KÖTŐDŐ ÚJ KOM- 
PONENSÉNEK HÁLÓJÁT. Ennek szemeit az 
is összébb veszi, hogy az új Xonar Phoebus 
Republic of Gamers logót is kapott. Így már 
tehát tökéletesen egyértelmű, hogy a hang- 
kártya a játékosok szegmensét célozza. Azon 
belül is első körben az elfogultabb és tehető- 
sebb felhasználókat, mivel a Phoebus szett ára 
70 000 forint körül mozog. Bizony jó kérdés, 
hogy ennyit egy átlag, Kalimdoron futó játé- 
kos kiadna-e érte, a másik pedig az, hogy még- 
is mit kapunk ezért az összegért. 
A körülbelül egy hónapja forgalomba került 
termék, bevalljuk, okozott némi meglepetést. 
Kezdetben a hattűs energiacsatin néztünk 
egy nagyot. Először azt gondolhatná az em- 
ber, hogy a PCIex1-es sínen kevesebb energi- 
át képes felszippantani az alaplap felől a kár- 
tya, mint a hagyományos PCI-ról, de valójá- 
ban mind a kettőről képes lenne 25 wattot 
felvenni. (A legtöbb kártya 10 wattal is be- 
éri a PCIe Xx1 sínről.) Emellett persze ott van 


INFO 


Hardver: 

Ár:70 000 FT 

WeD: www.asus.com 
Végszó: Csak játékra 


nem vennénk. 
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pi csatlakozót kissé túl rövidnek találtuk, ami 
azok számára okozhat problémát, akik ked- 
velik a toronygépeket és így a tápjuk alul kap 
helyet. Nem számít, hogyan próbálkoznak in- 
nentől kezdve, a gyári négytűs alaplapi csat- 
lakozó sosem fogja elérni a számára fenntar- 
tott alaplapi konnektort. Még ha kikapjuk a 
grafikus kártyát, akkor is rövidke. Abban az 
esetben, ha olyan házat használunk, ahol fe- 
lülre rögzíthető a táp, ebbe a problémába 
nem fogunk beleütközni. Sőt, ekkor még jó is 
lesz, hogy egy rövidebb kábelt kell eltüntet- 
ni az útból. 

A másik problémát a SATA csatlakozók okoz- 
ták. Mivel mindegyik egy szálon kapott he- 
lyet, ha egy nagy házban jobban csoportosít- 
va helyezkednek el a háttértáraink, valamint 
ha több ODD is van, akkor problematikus lesz 
ezen eszközök ellátása. Egy kábellel nehéz ki- 
sakkozni, hogy mit hogyan kössünk be. Ráadá- 


a korábbi Xonar esetében többek által hiá- 
nyolt fejhallgató-erősítő is, mely szintén igé- 
nyel némi energiafröccsöt, azonban gyanít- 
juk, hogy a hangminőség terén kell keresnünk 
a hattűs csati meglétének okát. A xonaros ha- 
gyományokhoz híven a Phoebus is kapott egy 
fémpajzsot, mely esztétikai szerepén túl né- 
mi árnyékolásért is felel. Az ezalatt rejtőzködő 
komponensekről és kivitelezésről egyértelmű- 
en elmondható, hogy a gyártó igazán minő- 
ségi darabokkal (pl. Nichicon , Fine Gold" kon- 
denzátorok) rakta tele a NYÁK-ot, valamint 
gondosan ügyelt az interferencia elkerülésé- 
re is. Az RFI-védelmet a fedélzeten egy fém- 
lapka valósítja meg, mely a fejhallgató erősí- 
téséért és a többcsatornás hangzásért fele- 
lős áramkörök között húzódik. A fejhallgatós 


sul az is előfordulhat, hogy teljesen át kell ren- 
deznünk a meghajtóinkat. Amennyiben ezzel 
nem akarunk bajlódni, akkor pár Molex SATA 
átalakító segíteni fog. 

Azt azonban nem értékeltük igazán, hogy a 
svájci gyártó a maximum érték alapján osztá- 
lyozta a termékét - ez a táp valójában egy 500 
wattos darabnak felel meg. A másik, kissé za- 
varó dolgot ott találtuk, hogy ha már a tápot 
ellátták két darab hattűs és két darab nyolc- 
tűs PCIe csatlakozóval, akkor mért hiányzik az 
EPSI2V, vagyis a nyolctűs alaplapi tápcsatla- 
kozó? Aki SLI-t vagy Crossfire-t alkalmaz, an- 
nak nagy valószínűséggel már felsőbb kategó- 
riás alaplapja is van, melyek közül so a nyolctűs 
alaplapi csatlakozót kívánja. 

Azért a pozitív oldalra is került valami. A táp- 
egység ventilátora odabentről nyeri az energi- 
át és eközben a táp terheltségének megfelelő- 
en változik a sebessége. 


áramkört a Texas Instruments TPA6120A2 
chipje vezérli, melynek a 600 ohmos fejhallga- 
tók meghajtása sem okoz problémát. A hang- 
processzor szerepét egy Oxygen Expressre ke- 
resztelt C-Media CMS888DHT tölti be, amely 
mellett két Burr-Brown PCM1796 DAC szol- 
gál. Az NJM2114 műveleti erősítők pedig nem 
cserélhetők. Némely aspektust és a DSP-t le- 
számítva az új Xonar Phoebus eléggé hasonlít 
a korábbi ASUS Xonar Xense One-ra. 

Na de pár szót a hangminőségről is érde- 

mes lenne szólni: tesztünk alatt teljes mérté- 
kig megvoltunk elégedve a Phoebus hangzá- 
sával. Ehhez persze nagy mértékben hozzájá- 
rult a TRA6120A2 chip alacsony torzítása és 
120 dB-es dinamikatartománya, plusz a kár- 
tya rendkívül jó EMI/RFI-védelme. 
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Hogy a maximumot hozd Ki a pénzedből , 


HARDVE 


ASUS PA2380 


43 TIPP IS TIPP) 5 


Néhány apróbb beállítás után az 
ASUS PA2388 IPS paneljére gyö- 
nyörű képet varázsolhatunk, melynek 
színhűsége a professzionális magas- 
latokat karcolgatja. Az összeszerelés 
minősége tökéletes. Külön kiemelen- 
dő, hogy a monitor talpa rendkívül jó állíthatósá- 
got tesz lehetővé. A nagyon vékony, mindössze 
175 milliméter vastag káva mellett DisplayPort, 
DVI, D-Sub, HDMI és 4 USB 2.0 port várja a fel- 
használókat. A dobozból előkapva a monitor szín- 
hőmérséklete ugyan kissé meleg lesz, de a majd- 
nem 282 cd/m? fényerő előtt le a kalappal. Emel- 
lett 868:1 kontrasztaránnyal szolgál a panel, ami 
az IPS technológia esetében teljesen elfogadha- 
tó. A gyári beállításokat az OSD-vel gyorsan felül- 
írhatjuk, így színhűbb képet érhetünk el, és azt 

se felejtsük el, hogy mindez 23 hüvelyken kacsint 
vissza ránk. 
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Sony SRS-DB500 
45 000 Ft 
Wwww.sony.com 


19 [TIPP E 


Corsair SP2500 
60 000 Ft 
Wwww.corsair.com 


w 


41 TIPP) A 


ILUV Boom Cubes 


7000 Ft 
wwwi.iluv.co.uk 
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ASUS PA238a 
72 000Ft 
Www.asus.com 


BenG XL2420T 
109 000 Ft 
www.beng.com 


Philips E-line 237E3GPHSU 
47 000 Ft 
www.philips.com 


Logitech 2623 


A feltüntetett 43 000 forintos áron 
minden extra fillért megér: a hang- 
zás gazdag és megfelelően mély, egy 
2.1-es rendszerből ritkán lehet ilyet 
hallani. A noteszgépek szerény hang- 
szóróit örömmel váltja le a Logitech 
hangfala. Már a dobozból kivéve észrevehető, 
hogy tökéletesen hangolták a cuccot, de az ext- 
ra basszus szerelmesei a jobb kéz felőli hangszó- 
rón található állító forgattyú segítségével meg- 
mártózhatnak a mélyebb hanghullámokban is. 
Az aprócska mélynyomó mérete ellenére jól adja 
vissza a számára szánt tartományt és a kissé el- 
avult dizájnt viselő hangszórók szépen támogat- 
ják a felső tartományokat. Azért mielőtt valaki 
rögtön beruházna rá, hallgassa csak meg mun- 
ka közben a 2623-at. Lehet, hogy ezt követően 
könnyebben elhiszi majd, hogy miért is kapott az 
eszköz THX tanúsítványt. 
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Canon Pixma iP2700 
9500 Ft 
www.canon.com 


19 TIPP JE 


Polaroid PoGo 
15500 Ft 
www.polaroid.com 


HP DeskJet 2000 
8000 Ft 
www.hp.com 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Corsair M6O 


A szokatlan hátsó kialakítás mel- 
lett egyből feltűnhet használata so- 
rán az M6O tömege: meglehető- 

sen nehéz eszközt teszteltünk sze- 
mélyében. Persze azok, akik szeretik, 
ha az egerük sokkal könnyebb, mint 
az előttük látható monitor, megszabadulhat- 
nak három darab 7 grammos nehezéktől. Ez a 21 
gramm már bőven elegendő könnyebbítés. A to- 
vábbi többlettől azonban nem válhatunk meg, 
ugyanis belső házának nagy része alumíniumból 
készült, ezen húzódik a három darabból álló mű- 
anyag borítás. Összességében az M60 egy na- 
gyon jól összerakott darab, de azoknak kissé fur- 
csa lesz, akik megszokták, hogy az egér végig 
belesimul a tenyerükbe. Az ezért felelős hátsó 
kialakítás pedig lehet, hogy még többeknek nem 
fog tetszeni, de azt javasolnák, tegyétek próbá- 
ra, mielőtt csupán a külseje alapján (eljítélnétek. 
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Canon imageFORMULA P-150 
78 000 Ft 
www.canon.com 


Brother DS-600 
48 000 Ft 
www.brother.com 
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HP Scanjet Professional 1000 
72 000 Ft 
www.hp.com 


BELÉPŐ 


GAMER 


HIGH END 


PROCESSZOR- 


BÖNGÉSZDE 


Processzor Processzor Processzor INTEL 
AMD Athlon II X4 645 28000Ft AMD A8-3870K BE 37000Ft — Intel Core i5-2500K 51000Ft "Intel Socket 775/1156/1155 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő Core í7 2600K / 34 GHz 76000Ft 
Gyári x Gelid TranGuillo Rev.2 9000 Ft Corsair Hydro CWCH7O 23 000 Ft Core í7 860 / 2.8 GHz 56000 Ft 
Alaplap Alaplap Alaplap Core 5 2500K 52000 Ft 
Gigabyte GA-SBBOGM-D2H  20000OFt Gigabyte GA-A75M-UD2H —23000Ft Asus P8BZ68-VLX piololotaaallllli Core i5 650 / 32 GHz S2000 
TEYREEYE SET EZT Core i3 540 / 306 GHz 21000 Ft 
emória emória emória 
Kingston 4GBDDR3-1333MHz— 5600Ft —— GSKII2MGBDDRZIGOOMHz —15000Ft — Corsair Vengeance COKSZRSA GO ESeSI GHZ 220005 
8GB 15 000 Ft Pentium E6700 / 3,2 GHz 21000 Ft 

SzLNEGi kártya SZAG H jéznás FEKET Pentium E5800 / 3.2 GHz 19000 Ft 
Integrált x Sapphire Radeon HD6770 Grafikus kártya 

8 1GB Vapor-X 33000Ft Asus Radeon HD797036B  130000Ft ELER SZEKÉR 
Hangkártya AMD 
Integrált x Hangkártya Hangkártya AMD Socket AM2:-/AM3/AM3:./FMI 

Integrált x Integrált x 
Winchester FX-8120 / 31 GHz 42000 Ft 
500GB Seagate Barracuda Winchester Winchester Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 28000 Ft 
S T500DMO2 21000 Ft Seagate Barracuda 2TB 33 000 Ft WD 2.5 TB SATA-IIG4AMB 42000 Ft Phenom II X4 945 / 3 GHz 30000 Ft 
DVD-író DVD-író DVD-író A8-3850 / 29 GHz 26000 Ft 
LG GH22NS50 5200Ft —— LiteOn24xiHASI24-IJB — 7000Ft — Pioneer22x DVR-218L — 5000Ft 6 INNIYEETEETEETETTE TE 
Ház Ház Ház Athlon II X3 445 / 311 GHz 28000 Ft 
Codegen 03345-AII Thermaltake ARMOR Cooler Master CM690 II Phenom II X2 550 / 3.1 GHz 24000 Ft 
H400 W 8 500 Ft A60 AMD Edition 25 000 Ft Advanced USB 3.0 30/0001EL Athlon II X2 250 / 3 GHz 16000 Ft 
Táp Táp Táp Athlon X2 7750 / 27 GHz 13000 Ft 
Házba építve x Corsair CMPSU-600GS 22000 Ft Corsair CMPSU-SB5OTXEU SL 33 000 Ft 
" Ld 

Monitorral Hangkártyával Monitorral ALAPLAPAJANLO 
Bena G2220HD 28000Ft Asus Xonar DX 19000Ft —  AOCI2352Vh 48000Ft  AAÉS 
Erősebb CPU-val Monitorral SSD-vel Intel Socket 1155 
AMD PhenomIIX4955  36000Ft  — LGIPS22OV 44000Ft ——— OCZAgility360GB 28000Ft ISTENT ZT000Et 


ASROCK 277 EXTREME4 

MSI 277A-GD65 

ASUS Sabertooth 277 

AMD 

AMD Socket AM2/AM2--//AM3 
Asrock Fatallty 990FX 

ASUS M5A87 


37000 Ft 
56000 Ft 
62000 Ft 


VÉLEMÉNY 


Itt már minden beállítást nyugodt 
szívvel a maximumra tolhatunk, és 
abban is biztosak lehetünk, hogy 
egy darabig nem kell gépet fejlesz- 
tenünk. 


VÉLEMÉNY 


Ezek a részegységek kellenek ahhoz, 
hogy komolyabb felbontás és 
részletesség mellett is élvezhető 
sebességgel fussanak a játékok. 


VÉLEMÉNY 


A belépő szint képviseli azt a kate- 
góriát, amely manapság szüksé- 
ges, hogy kevésbé részletes beállí- 
tások mellett futtathatók legyenek 
a mai játékok. 


52000Ft 
25000Ft 
42000 Ft 
28000 Ft 


Gigabyte GA-990FXA-UD5 
MSI 970A-GD45 


09 különösen ajánlott 
INFO 


Ára: 

34 000 Ft 
Könnyen kezelhető 
eszköz 

Web: 
www.avermedia.com 


DIiPowi19AwY 
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a Finomhangolni az Aionban is lehetett. Kár, hogy aztán soha többé 
nem láttuk munkánk eredményét, mert vagy helikopter nézetből 
figyeltük úgyis karakterünket, vagy pedig eltakarták a brutális 


5 páncélok 


ada d 


AÁLOM-VILÁG 1. RÉSZ 


ENGETEG ÉS SOKFÉLE ÉL- 
Re KÉSZÍTHETI ELŐ AZT 

A PILLANATOT, AMIKOR EGY 
ONLINE SZEREPJÁTÉKKAL JÁT- 
SZANI KEZDÜNK, S EZEK MIND- 
MIND HOZZÁJÁRULHATNAK AH- 
HOZ, AMIT JELENTENI FOG SZÁ- 
MUNKRA. A hírek, cikkek, amiket 
olvasunk róla, a játék weboldalán talál- 
ható infók: a háttértörténet, a karakte- 
ek, kasztok, fajok bemutatása, a trailer 
és a gameplay videók... minden marke- 
tingeszköz, a játék körül kialakított hype, 
mely a várakozásunkat hivatott a végle- 
tekig fokozni, és mindaz, amit a fejlesz- 
tő és a kiadó korábbi munkáiról tudunk, 
illetve amit a játék világáról könyvek- 
ből, filmekből, képregényekből már meg- 
ismerhettünk. De legfőképpen az, amit a 


barátaink és ellenségeink mondanak róla. 


Persze a játékélmény szempontjából na- 
gyon nem mindegy az sem, hogy pro- 

fi játékosként, MMO-fanként vagy éppen 
kezdőként ülünk le egy MMO elé, mert 
hagytuk, hogy a párunk vagy egy bará- 
tunk rábeszéljen minket. Mint ahogy az 
sem indifferens, hogy egy már kialakult 
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baráti társasággal együtt kezdünk el ját- 
szani, vagy egyedül vágunk neki az isme- 
retlennek. 

Nagyon fontos az a tényező is, hogy 
mindezen lehetőségeket hogyan kezeli 

a játék. Emlékszem, a Final Fantasy XI 
például nem volt rossz játék, máig an- 
nak a résznek a legszimpatikusabb pél- 
dául az aukciós rendszere. Mégis, alig 
egy hónapot játszottam vele, mert mi- 
re odáig eljutottam, hogy felhőtlenül él- 
vezhettem volna, már kicsit alábbha- 
gyott az érdeklődésem: a játék véletlen- 
szerűen kiválasztott szerverre utalta az 
elkészített karaktert, szervert csak ak- 
kor lehetett választani, ha előzőleg va- 
laki már kellő mennyiségű pénzt gyűj- 
tött össze a játékban és megvásárolt 
számunkra egy erre jogosító jegyet, 
úgyhogy mire eljutottam odáig, hogy 
együtt játszhassak a barátaimmal, leg- 
alább az egyikük már bőven előttem 
járt. Még ha nem is feltétlenül tánto- 
rít el tömegeket egy ilyen koncepció, az 
azért esélyes, hogy több hasonló kelle- 
metlenséggel már lehetnek súlyosak a 
következmények akár az előfizetőkre 


azal 


nézve is. Ugyanez a probléma akkor is 
jelentkezik, ha a fejlesztőcsapat a szer- 
verek számát nem mérte fel és lőtte be 
jól, a játékot megelőző hype-nak meg- 
felelően, és ezért pont a kezdeti idő- 
szakban órákat kell várni, hogy belép- 
hessünk. A kihívásnak nem a játékhoz 
jutásban, sokkal inkább magában a já- 
tékban kellene rejlenie. 


Lehetne persze még hosszasan értekez- 
ni arról is, hogy hogyan működik példá- 
ul az intró videó hatásmechanizmusa, de 
ahhoz képest, hogy a játékos milyen elvá- 
rásokat alakít ki a játékkal szemben elő- 
zetesen, és azután a játék hogyan teljesít 
ennek fényében, ennek már csak akkor 
van jelentősége, ha a videó különlegesen 
jól vagy rosszul sikerült. 
A játék valódi kapuját a karaktergenerá- 
lás jelenti. Ha valaki nem úgy kezdi a já- 
tékot, hogy pontosan tudja, milyen faj- 
jal, milyen kaszttal szeretne játszani, még 
ezek a kérdések is mind itt dőlnek el, de 
az, hogy pontosan hogyan is fog kinéz- 
ni, egészen biztosan. Még azelőtt, hogy 


belépett volna a játék belső terébe, a já- 
tékosnak valami alapján el kell döntenie, 
hogy milyen szeretne lenni, milyen képet 
szeretne sugallni, úgy, hogy még magát 
a világot is csak külső források, videók, 
review-k, beszámolók alapján ismerheti. 
A karaktergenerálás legfőbb lépései ál- 
talában: a faj, a nem (ha adott faj eseté- 
ben létezik ez a megkülönböztetés) és a 
kaszt kiválasztása, az avatár külsejének 
testreszabása, végül pedig a névadás. 


A faj kiválasztásakor többnyire egy-egy 
kép (ha van, akkor mindkét nemből) se- 
gíti a játékos választását, valamint egy 
ténylegesen rövid leírás a faj tagjainak 
temperamentumáról, jobb esetben nyúl- 
farknyi betekintés a fajnak a világban be- 
töltött szerepébe, történetébe. Érdekes 
módon a kicsit látványosabb és infor- 
matívabb fajbemutató intró videót - ha 
egyáltalán van ilyen - a fejlesztők a ka- 
raktergenerálás utánra hagyják, a világ- 
ba történő belépés bevezetőjeként hasz- 
nálják. Persze nagyon sok játékos van, 
aki tényleg nem szereti sokáig húzni az 


TA TERA karaktergenerálásával eltöltött idő minden perce aranyat ér. 
5 ÉS nem csak a... kézenfekvő indokok miatt I eg, 


ú 
Kel 
üteg 


ast d 
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. The Old Republic: a legtöbb játékban hiába töltünk órákat karakte- 
rünk aprólékos megtervezésével. Az SW: TOR-ban legalább gyakran 
lesz alkalmunk közelről is látni avatárunkat - sőt, még a velünk 

együtt partizóknak is. Így legalább TénYIÉGA van értelme 


ksedee 
A World of Warcraft karaktergeneráló felületét is ideje volt már 
"megújítani: most már látható is, hogy épp milyen beállítások között 
kell döntenünk 


időt a karaktere létrehozásával, de azok telménynek a játékos számára: egy ki- befolyásolhatja a játékbeli teljesítményt. hetőleg a következő generációs MMO-k 
számára, akiknek fontos a lore és akik csit is szélesebb közönséget megcélzó Atöbbi már az adott játék kasztrendsze- is beépítenek majd: miközben sokfé- 
szeretik, ha többé-kevésbé körvonalazó- játék (és ha belegondolunk, már a fej- rének függvénye. le beállítási lehetőség áll rendelkezésre 
dik bennük karakterük személyisége, iga- lesztési költségek mértéke miatt is ilyen c akár a hajszínek, akár a különböző arc- 
zán hasznos lenne, ha opcionálisan már minden MMO) esetében jóformán biz- A KARAKTER KÜLSEJE csontok állása tekintetében, a TERA- 
ezen a ponton is (vagy inkább csak ezen tosra vehetjük, hogy a játékosaink nagy Bármilyen furcsa, talán éppen a sok ban fajonként és nemenként 20 külön- 
a ponton) megtekinthető lenne egy-egy része nem fogja bibliaként lapozgatni külső beállítása jelenti a karakterge- böző, előre beállított, preset karakter 
videó. értékes felületeinket. Amit lehet és kell, nerálás legkritikusabb részét. Még a közül is választhatunk, ami - ha össze- 
Az viszont igazi baki, ha a faj leírásá- a játékban, a játékon keresztül kell tud- hardcore játékosoknak is fontos ka- adjuk -, már önmagában is meglehe- 
ban nem szerepelnek azok az esetle- nunk elmondani. rakterük megjelenése, hogy mit su- tős változatosságot eredményez anél- 
ges módosítók, amelyek bármilyen szin- gall a többi játékos felé, és ebben bi- kül, hogy akár egy percél több időt kel- 
ten is befolyásolhatják a karakter játék- . A KASZT zony nem csak a magasabb szinteken lene szánnia bárkinek is a pepecselésre, 
beli tulajdonságait, mint például a most Persze nem minden játékban vannak megszerzett felszerelés játszik szere- miközben azokat is boldoggá teheti, 
megjelent TERA esetében. Szerepjáték előre meghatározott kasztok: sandbox pet. A játék általánosságban vett vi- akik akár 20-30 percet sem sajnálnak 
ide vagy oda, a statisztikáknak minden MMO-k esetében előfordul, hogy teljes zuális megjelenése persze adott: le- rááldozni karakterük egyedi külsejének 
MMO-ban kiemelt szerep jut a játékél- mértékben skillalapú a fejlődés. De még het meseszerű, realisztikus, távol-keleti . megteremtésére. 
ménynek. Amíg az elért eredményeket ilyenkor is fontos, hogy a játékos min- vagy európai stílusú, és még sorolhat- § 
számokban fejezzük ki, addig akármi- den esetleges restrikciónak tudatában le- . nánk. De azon belül nagyon nem mind- A NNEV 
lyen jelentéktelennek tűnik is az adott gyen, ami karaktere későbbi fejlődésére egy, hogy milyen mozgásteret enge- Egyetlen apró lépés maradt csak hát- 
bónusz (pl. 3 százalékkal gyorsabb hatással lehet: ha például egy játékban dünk. Ha túl macerás, elrettentjük azo- — ra: a névválasztás. Persze sokan használ- 
úszás, vagy plusz 5 egy legfeljebb 500- az úszás megtanulható képesség, de bi- kat a játékosokat, akik nem szeretnek ják minden játékban a jól bevált régi ne- 
ig növelhető kraftolási képességhez), zonyos faj képviselője soha nem tanulhat sokat pepecselni a külsőségekkel, mert veiket már csak azért is, hogy ismerőseik 
ettől az információtól nem foszthatjuk meg úszni, ezt mindenképpen fel kell tün- . mondjuk alig várják, hogy belecsaphas- könnyen rájuk bukkanhassanak, mégsem 
neg a játékost egy ilyen döntés megho- tetni valahol a karaktergenerálás során sanak a lecsóba a vérvörös harcmező- árt, ha a szerepjátékok kedvelőit is ki- 
zása előtt. Az MMO-k összetett játékok, (az említett esetben érdemes a fajoknál). —— kön. Ha túl egyszerű, szinte minden já- szolgáljuk, pl. egy fajonkénti vagy kasz- 
nelyekben a játékosok céljai rengeteg- Hagyományosabb MMO-k esetébenezen tékos folyamatosan frusztrálódni fog, tonkénti névgenerátorral, ami megfelel 
élék lehetnek, néha olyanok is, melyek- a ponton nem elég leírni, hogy például hiszen ez az esetek legnagyobb részé- az adott lore-nak, és az sem lenne rossz, 
e a fejlesztők még csak nem is gondol- a harcos kardot és pajzsot használ, de a ben azt jelenti, hogy folyton-folyvást ha a nevet már az első beíráskor, a ka- 
tak előre. Rendkívül negatívan hat, ha fent említett okok miatt érdemes azt is saját hasonmásaiba kell botlania. Plá- rakter véglegesítése előtt lefoglaltathat- 
a játékos csak hetek múlva jön rá, hogy a játékos tudomására hozni, hogy milyen ne ha mindehhez még a ruhák sem elég nánk magunknak. 
egy ilyen információ fel nem tüntetése szerepkörben (a hagyományos leosztás- változatosak. Persze ideális lenne meg- 
miatt került hátrányba célja elérésében. — ban: tank, damage vagy healer, de le- találni azt az optimumot, ami minden- Mindeközben pedig az sem ártana a bol- 
És sajnos az se entség, ha a hivata- het bármi, csak legyen egyértelmű) telje- " kinek jó, de lássuk be, ez jóformán le- dogsághoz, ha a folyamat közben oda- 
los weboldalon elérhető lett volna azin- — sít a legjobban, milyen távolságban har- hetetlen. Még szerencse, hogy vanjobb vissza tudna lépkedni a játékos, és köz- 
formáció: a website olvasását (esetlega col, milyen típusú páncélzatot hordhat, megoldás is. ben a már meglévő beállításai sem vesz- 
regisztrációs felületen kívül) egy játék- ha később van mód specializációra, akkor . Nemrégiben meg is valósítottáka TERA nének el. 
fejlesztő soha nem tekintheti alapköve- ennek irányait... egyszóval mindent, ami fejlesztői azt a megoldást, amit remél- Szonja 
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AMBRIDGE, ANGLIA, 1981. 
Cs: SINCLAIR ÉS MÉRNÖKEI 

LELKESEN BESZÉLGETNEK EGY 
KÁVÉ MELLETT. Örömüket a ZX-81 nagy 
kritikai és üzleti sikere okozza - a kis masi- 
na majdnem milliós profitot és majd" ötmilli- 
ós bevételt hozott a kis cégnek. 
Az elképzelt beszélgetés témája egy új, ZX- 
81 Color, illetve ZX-82 kódnéven futó számí- 
tógép terve volt. Mindnyájan érezték, hogy 
valami nagy dolog van születőben. Így lá- 
tott napvilágot 1982. április 23-án a ZX 
Spectrum, amely azért kapta ezt a nevet, 
mert színeket is képes volt megjeleníteni elő- 
deivel szemben. A kezdetekben 16 KB és 48 
KB memóriával kapható két modell külsőre 
megegyezett egymással - gumis billentyű- 
zetükön a teljes Basic utasításkészletet tar- 
talmazták. 


A ZX Spectrum Európában forradalmasítot- 
ta a háztartások informatikai szokásait. Do- 
bozából kicsomagolva minden otthonbar 
megtalálható, általános célú készülék (televí- 
zió, kazettás magnó) segítségével pillanatok 
alatt használatba lehetett venni. Kis mérete 
iatt könnyen hordozható volt, bedobva egy 
hátizsákba akár magnóval együtt is könnyen 
át lehetett vinni barátokhoz, ismerősökhöz. 
Többek között a ZX Spectrum is hozzájárult 
ahhoz, hogy kontinensünkön kevéssé terjed- 
jenek el a játékkonzolok, hiszen a praktiku- 
san gondolkodó európaiak szívesebben ad- 
ták ki pénzüket olyan gépekre, amelyeken 

nem csupán játszani lehetett. Ennek - a ZX 
Spectrum esetében - az lett a vége, hogy 
több mint 23 000 szoftver készült a géphez, 
amelyek java része (kb. 20 000) játékprog- 
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ZX SPECTRUM 


ram. Európában (és főleg Angliában) olyan házi 
számítógépekkel versenyzett, mint a BBC Mic- 


ro, a Commodore 64, az A 
agja, s állta a versenyt, hiszen rengeteg prog- 
ramozó készített rá programokat 
ejlesztői közösséget és lel 
étrehozva. A Sinclair Research nagy cég lett: 
ió, 1984-ben 1428 


profitja 1983-ban 138 
millió font volt, forgalt 


strad család több 


agyon erős 


kes rajongótábort 


a 1985-ben túlhalad- 


ál 


a a 100 millió fontot. Azonban Sir Clive Sinc- 


air több sikertelen próbálkozása (a korát meg- 


előző, de sok problémával küzdő Sinclair AL 
számítógép, a TV80-as zsebtévé, illetve a C5 
as veszteségeket oko- 


elektromos autó) hatal 
zott a cégnek, amelyne 


lett volna szüksége. 


k sürgős befektetésre 


Ekkor már a piacon volt az 1984-ben megje- 
lent ZX Spectrum -, amely egy 48K-s modell 
volt a Sinclar OL billentyűzetével, amely sok- 
kal robusztusabb és komolyabb kinézetet adott 


számára. Ezt a 


nodellt követte a továbbfejlesz- 
tett ZX Spectrum 128 (128 KB RAM, 


ang- 


chip, RS-232 soros port, RGB monitor port, 


továbbfejlesztett Basic), azonban ekkor már 
elég nagy volt a baj, Így a cég a nagy verseny- 
társ Amstrad tulajdonába került. A fejlesz- 
tés ettől függetlenül nem állt meg, megjelent 
a ZX Spectrum 1-2 (újfajta billentyűzet, beépí- 


tett magnó), a ZX Spectrum 7-2A, -42B és a 3, 
amely már az Amstrad által használt háromhü- 
velykes flopimeghajtóval volt egybeépítve. Az 
utolsó eredeti Spectrum, amelynek gyártását 
1990-ben hagyták abba, a -3 volt. 


A ZX Spectrumnak kevés hivatalos és igen 
sok nem hivatalos klónja létezik/létezett, köz- 
tük olyanok, mint a szovjet/orosz iskolai szá- 
mítógép, a Hobbit 64K vagy a csehszlovák 
Didaktik sorozat, amelyet 1994-ig gyártot- 
tak. A klónoknak és a későbbi fejlesztések 
ek köszönhetően a Spectrum szinte a mai 
apig aktív platformnak számít, melynek leg- 
újabb modelljei már merevlemezeket, hálóza- 
ti csatlakozásokat is kezelnek. Magyarország 
is készített Spectrum klónt, a HT-1080Z is- 
kolai számítógép késői kistestvére, a ma már 
ritkaságnak számító HT-3080€ arról volt hí- 
res, hogy CS4 flopimeghajtót lehetett csatla- 
koztatni hozzá. 
A ZX Spectrum, Sir Clive Sinclair zsenialitá- 
sának gyümölcse, az európai házi számítógép- 
forradalom egyik fő okozója most múlt harminc 
éves, s köszöni, még mindig nagyon jól van - új 
programok és új fejlesztések még 2012-ben is 
készülnek hozzá. Kívánunk a Speccynek továb- 
bi hosszú, boldog életet! 


Sir Clive Sinclair, zseni, a Sinclair Research Ltd. egykori tu- 


lajdonosa: 


turn 


rag d 


1 


Pont, pont, vesszőcske, készen van a fejecske 


DRAW SOMETHING 


A DRAW SOMETHING 


JELENSÉG TITKA 


MIKOR A MUNKÁSAIVAL HÍRE- 
As CSEHÜL BÁNÓ, INDIE JÁTÉ- 

KOKAT LEKOPÍROZÓ ZYNGA KI- 
ADTA A WORDS WITH FRIENDSET, majd 
a Wordsöt, a Hanget, majd a Zynga egyik első 
játékán alapuló Scramble with Friendset, sötét 
múlt ide vagy oda, mindhárom játéktól elolvad- 
tak a kritikusok. Aztán jött a Draw Something, 
amely 50 nappal a megjelenése után már 50 
millió állandó felhasználót boldogított, így a 
Zynga a játékot fejlesztő OMGPOPot azonnal 


felvásárolta potom 180 millió dollárért. A Draw 


Something hallatlan sikereket ért el igen rövid 
idő alatt: korábban sosem játszó felhasználók 


millióit szögezte oda az iPhone és az iPad képer- 


nyői elé. Hogy hogyan? Számba vesszük az ösz- 
szetevőket, melyeket jókor, jó helyen elegyítve 
mi is multimilliárdosokká válhattunk volna. 


SIMPLE FUN WITH FRIENDS 
Mind a négy cím közkedvelt játékokból meríti 
alapötletét. Ez a Words esetében a Scrabble, a 

Hang a Hangman adaptációja, a Scramble-nél a 


Szókereső volt a forrás, a Draw Something alap- 


ját pedig a Pictionary képezte. A játékot a fej- 


lesztő minden esetben pofonegyszerű kezelőfelü- 


lettel ruházta fel, hogy még a digitális emigrán- 
sok is pillanatok alatt megtanulhassák kezelni a 
programot. Az első varázsszó tehát a minimaliz- 
mus. Egyik játéknak nincs vége, csak fantáziánk 


és személyiségünk szabja meg, hogyan rajzoljuk le 


a feladványt például a Draw-ban. Nincsenek szin- 
tek, célok, nem bukhatunk el, és épp ezért mindig 
van kedvünk tovább játszani. Hús-vér emberek- 
kel játszhatunk, és miután lépésünket megtettük, 
nyugodtan foglalkozhatunk mással; telefonunk 
csak akkor jelez, ha partnerünk lépett, de épp 
ezért egyre több ellenféllel kell összemérnünk tu- 
dásunkat, ha sokat szeretnénk játszani. A prog- 
ram - ha engedélyt adunk rá - folyamatosan 
posztol a nevünkben szinte minden létező közös- 
ségi oldalon, így reklámozva magát általunk. Mi is 
meghívhatjuk ismerőseinket a Facebookon, e-mai- 
lünkön keresztül (sőt, erre az app rendre fel is hív- 
ja a figyelmünket), és mivel multiplatform címek- 
ről van szó, a játék felhasználóinak száma igen 
gyorsan bővül. A fejlesztő már a játék koncepci- 
ójának kialakításakor is azt tartotta szem előtt, 
hogy a szenegáli, 80 éves Mghumba és a New 
York-i, 32 éves John határok nélkül, egyenran- 

gú felekként, ugyanúgy élvezhessék a közös já- 
tékot. Ezek után már csak hab a tortán a játék 
,Jelenidejűsége", az, hogy a feladványok jelentős 
része ismert popkulturális fogalom, ikon. Ez a já- 
tékost elhelyezi térben és időben, biztonságérzet- 
tel és bennfentességének tudatával tölti el, azaz 
úgymond kijelöli helyét a világban. 


A KEVESEBB TÖBB 

Kevesen tudják, hogy létezik egy iOS alkalma- 
zás, amely minden szempontból fejlettebb, 
mint a Draw Something. A Charadiumban jó- 


INFO 


Draw Something: 
Kiadó: OMGPOP Inc. 
Ár: ingyenes vagy 199 
dollár 

iTunes: itunes.apple. 
com/us/app/draw- 
something-free/ 
id4886282507mt- 


Scramble with Friends: 


Kiadó: Zynga Inc. 


Ár: ingyenes vagy 299 
dollár 

iTunes: itunes.apple. 
com/us/app/scramble- 
with-friends-free/ 
id485084223?7mt- 


Words with Friends: 
Kiadó: Zynga Inc. 

Ár: ingyenes vagy 299 
dollár 

iTunes: itunes.apple. 
com/us/app/words- 
with-friends-free/ 
id321916506?mt- 


val szélesebb eszköztárral alkothatunk, 
chatelhetünk, pontokat gyűjthetünk, 
leaderboardokon haladhatunk előre, élő on- 
line rajzversenyben vehetünk részt, ahol 

a leggyorsabb kitaláló rajzolhat újra, de a 
Draw-ból ismert értesítéses játékmódot is 
választhatjuk. A játék mégsem olyan nép- 
szerű, mint egyszerűbb, kiforratlanabb rivá- 
lisa. Vajon miért? A válasz éppen a komp- 
lexitásban keresendő: a Draw Something 
azzal, hogy kevesebbet tud, kihívássá te- 

szi, hogy a legtöbbet hozzuk ki az adott fel- 
adatból. A chat hiánya miatt az éretlen 
savazógépek sem zavarhatják meg a játé- 
kot, mint a Charadium esetében; nem marad 
más, mint a rajzolás öröme, a másik lelkének, 
személyiségének megismerése az egyszerű 
vonalak által. Tény ugyanakkor, hogy a Draw 
Something egyre veszít népszerűségéből: a 
szavak hamar ismétlődni kezdenek - a játék 
mintha kifulladna, legalábbis addig, míg meg 
nem érkezik az újabb adag feladvány. Mégis: 
a minimalizmus és a kreativitás tökéletes ele- 
gye olyan játékokat eredményezett, amelyek 
színesebbé tették a napjainkat. Utálhatjuk a 
Zyngát és tarthatjuk plagizáló, rabszolgatar- 
tó, gonosz multinak (joggal), az OMGPOPot 
pedig egy nagyszerű játék lebutításából ma- 
gát vastagon megszedő csapatnak, de az az 
igazság, hogy az app: letehetetlen. 


Kacor 
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." — GHIBLI MŰZEUM 


Robotharcos őrizte a tetőker- 
tet, ami a lebegő város, Laputa 
alapján épült 


A recepciónál Totoro fogadja a 
látogatókat 


Aa 


Különleges atmoszférájával magával ragad kicsit és nagyot 


/spann 


A Fekete kő Laputáról, amin egy - ősi, elfeledett írással MA. 
- vésett szöveg látható (Laputa, az égi palota, 1986) p- 


s5€ 


zloi 77 UZKÍNBE 


ALÁN SOKAK SZÁMÁRA ISME- 
ő RŐS MIYAZAKI HAYAO NEVE, 

DE AKIK MÉGSEM TUDJÁK, KI- 
RŐL VAN SZÓ, AZOKNAK ÖSSZEFOG- 
LALOM PÁR SORBAN: ő az 1986-ban lét- 
rejött Ghibli Studio egyik alapítótagja, aki- 
nek nevéhez számos, oly nagy sikerű anime 
fűződik, mint a Chihiro szellemországban, a 
Totoro - A varázserdő titka vagy A vadon 
hercegnője. 


MIYAZAKI ÁLMA 

Hayao sannak volt egy elképzelése arról, 
hogy miként tudná megváltoztatni az em- 
berekben a múzeumokról kialakult képet. A 
megszokott sterilség és kijelölt útvonalak:he- 
yett valami egészen egyedit álmodott, egy 
interaktív és izgalmas túrát, korlátok nél- 
kül. Így filmkészítői munkája mellett megva- 
ósította álmát - legnagyobb szerencsénk- 
re. Mindenféle prekoncepciót eldobhatunk, 
ha ide látogatunk, egy teljesen egyedi dolog- 
nak lehetünk a tanúi. A különc megközelítés 
azonban nem áll meg magánál a múzeum- 
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nál, folytatódik az azt körülölelő parkban is. Az 
egyedi tervezésű, sűrű zöldövezet azt a - már- 
már misztikus - hatást kelti, mintha egy Ghibli 
filmbe csöppentünk volna. 


TOTORÓ PORTÁJA 

Ahogy leszálltunk a buszról, egyből egy mére- 
tes portáskabin előtt találtuk magunkat, ahon- 
nan hatalmas Totoro mosolygott ránk. Eltöltöt- 
tünk itt vagy öt percet, hisz az egész csoport 
megállt fényképeket készíteni. A porta után el- 
indultunk a pénztár felé, ami már az épületen 
belül volt. A falakat és a plafont élénk színű 
festmények díszítették, a buja összevisszaság- 
ban tekeredő kúszónövények között az összes 
mese fontosabb szereplője megjelent, a plafon 
közepén pedig egy hatalmas, aranysárga nap 
ragyogott. Az egészhez még hozzátett az is, 
hogy az ólomüveges ablakokon (amiken szintén 
mesefigurák voltak) beszűrődő napfény káprá- 
zatos mintákat vetett a padlóra. 

Miután megkaptuka jegyeinkként szolgáló 
képkockákatra Ghibli alkotások eredeti kópiái- 
ból, elindulhattunk felfedező körutunkon. A há- 


GHIBLI MŰZEUM 


romszintes épületben semmiféle kötelező vagy 
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ány nem volt, r 
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a mellett együtt vágtunk neki a kalandnak. Az 
előtérben kaptunk egy rövid bemutatót a tú- 
ra menetéről és vezetőnk elmesélte azt is, hogy 
a belépőjegyünk érvényes még egy, kizárólag 

a múzeum számára készített Ghibli produkció 
megtekintésére is. 


A KIÁLLÍTÁS ÁLLANDÓ RÉSZE 

Innen a mozgóképekkel foglalkozó terembe 
mentünk, ahol a filmkészítés alapjaiba nyerhet- 
tünk betekintést, ami ugyan inkább gyerekek- 
nek szólt, de (majdnem) felnőttként mi is élvez- 
tük. Olyan technikai megoldásokat érintettek, 
hogy hogyan lesz az állóképekből mozgó, illet- 
ve hogyan lehet háromdimenziós hatást elér- 


A szellemvilágban rekedt Szen (Chihiro) és a sárkánytestű 
Haku (a Kohaku folyó szelleme) különös kapcsolata (Chihiro 
szellemországban, 2001) 


A Totoro bejárat 


Cicabusz szoba 0 Állandó és speciális kiállítások 


/ 


Egy jelenet, amelybén a két kislány először találkozik az erdőszel- 
lemmel (Totoro - A varázserdő titka, 1988) 


6 Mamma Aiuto boltja 


ás 


"A képen a vadonban nevelkedett Mononoke hercegnő 
és farkas ,nevelőanyja" látható (A vadon hercegnője, 
1997) 
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€ A Szaturnusz mozi 


ni néhány kép egymás mögé helyezésé- 
vel. Mindezt persze rettentő színesen és 
változatosan, rengeteg Ghibli-mesés pél- 
dával bemutatva. Ebben a teremben lát- 
tunk még egy babaházszerű házikót, 
amiben a kis ablakok mögött az eddig el- 
készült mesékből egy-egy képkockát mu- 
tattak meg megjelenési idő szerinti sor- 
rendben. Némi találgatásra adhat okot, 
ogy a legutolsó ablakocska mért ma- 
adt üresen - ez jelenthet akár egy ha- 
marosan megjelenő, új mesét is, de le- 

et, hogy egyszerűen csak gondoltak a 
jövőre. 

A következő tere 
ialakítva, amelyben azt lehetett meg- 
nézni, hogy hogyan festették és rakták a 
már megrajzolt karakterek mögé a hát- 
tereket. A falakat körben az eredeti fest- 
mények másolatai borították, melyek 
szinte művészeti alkotásoknak is beille- 
nének, annyira gyönyörűek. Középen pe- 


dig egy vitrinbe zárt gépet két kivezetett 


karral lehetett irányítani, és egy pici nyí- 


láson át benézve figyelni, hogyan változik 


a figurák helyzete a fix háttérhez képest. 
Továbbhaladva egy négy teremből ál- 

ló részlegben a storyboardokkal kapcso- 
latos tudnivalókat ismerhettük meg job- 
ban. Az elsőben az egész falat szkeccsek 
borították, filmenként külön választva. A 
következő rész ismételten dolgozószobá- 


nak volt berendezve: polcok telepakolva 
könyvekkel, egy hamutál rengeteg elnyo- 
mott cigarettacsikkel, egy marék ecset 
szanaszét, festékfoltos asztal... szóval az 


egész pont úgy 


ézett ki, ahogy egy rajz- 


filmes alkotószobát elképzel az ember. 
A harmadik szobában két mese komp- 
lett storyboardja hevert asztalokra kite- 


rítve, amiket fel 


ehetett venni és végig- 


dolgozószobának volt 


lapozni. A negyedik szoba a színezéssel 
foglalkozott, itt hatalmas, szekrény állt, 
benne megszámlálhatatlanul sok üveg- 
cse a szivárvány összes elképzelhető ár- 
nyalatában pompázó festékekkel. Ide- 
genvezetőnk elmondta, hogy régebben 
egy teljes mese elkészítéséhez 6-700 kü- 
önböző színt használtak fel bonyolult 
színkódtáblázat/jelenetrendszer segítsé- 
gével, de ehhez manapság már persze ők 
is számítógépeket használnak. 


SZEZONÁLIS KIÁLLÍTÁS 

A múzeumban alapvetően kétféle kiál- 
ítás látogatható, az állandó, amihez az 
eddig említettek tartoznak és egy speci- 
ális, amelynek tartalma időszakosan vál- 
tozik. Amikor mi ott jártunk, az egyik 
szezonális teremben a Catbus (Cicabusz) 
volt megépítve. A puha bundás járműben 
keskeny padokra leülve lehetett pihenni 
pár percet, miközben a kezünkkel a pré- 
mes plafont simogattuk. Innen tovább- 


haladva a Chihiro szellemországban külö- 
nös éttermében találtuk magunkat, ahol 
Chihiro szülei malaccá változtak. Ugyan- 
itt betérhettünk még Yubaba dolgozó- 
szobájába (szintén Chihiro) és Sophie 
kalapboltjába is (A vándorló palota), a 
szomszédos falra pedig egy erdei jelenet 
volt felfestve A vadon hercegnőjéből. 


ROBOTHARCOS 

Ezután a gyerekeknek felállított Catbus 
játszóház mellett elkanyarodva, a tera- 
szon át egy keskeny csigalépcsőn felmen- 
tünk a tetőre, ami Laputa, az égi palota 
kertjét mintázta. Itt állt például az egyik 
robotharcos életnagyságú szobra is, ami- 
vel mindenki nagyon szívesen fotózkodott. 
Miután megnéztük a tetőkertet és visz- 
szamentünk az épületbe, másfél órányi 
szabadidőt kaptunk, így tehát szétvált a 
csoportunk - mi először a szuvenír shop- 
ba mentünk. Annyian voltak, hogy szin- 
te be se fértünk, a polcokról plüssök és 
mindenféle figurák mosolyogtak ránk, 
kulcstartók és játékok, albumok és kira- 
kók zsúfolódtak mindenütt. Gondolom, 
mondanom sem kell, hogy nem üres kéz- 
zel jöttünk el... 

Miután elköltöttünk egy rakás pénzt, a 
kávézó felé vettük az irányt, hogy harap- 
junk valamit, míg el nem kezdődik a vetí- 
tés a Saturn Theater nevű moziszobában. 


Sajnálatos módon azonban a kávézó oly- 
annyira tele volt, hogy még kívül, az ajtó 
előtt is túl sokan álltak sorba. Ezért in- 
kább csak a kert kikövezett útjain és az 
emeleti folyosókon sétálgattunk, illetve 
benéztünk a könyvesboltba. 


SATURN THEATER 

A Saturn Theaterbe a bejáratnál kapott 
jegyünk volt a belépő, amit itt le is pe- 
csételtek, mert ide mindenki csak egy- 
szer mehet be. Aznap a Monmon, a vízi- 
pók című negyedórás rövidfilmet vetítet- 
ték, ami a címben szereplő Monmon és 
egy tavi molnárpoloska különös szerelmi 
történetéről szólt. Mivel állatok voltak a 
szereplői, egyáltalán nem beszéltek ben- 
ne, Így minden nyelvi akadály nélkül bár- 
ki megtekinthette. 
Ezzel zárult múzeumlátogatásunk, ami 
olyan élmény volt, amit ha Japánban 
jársz, és ismered a Ghibli Studio munkás- 
ságát, semmi esetre sem szabad kihagy- 
nod. Amit viszont nem árt tudni: a múze- 
um csak busszal vagy gyalog közelíthető 
meg, autóval nem, és jóval előre időpon- 
tot kell foglalni, mert ha csak úgy odaál- 
lítasz, sajnos esélyed sincs bejutni és ma- 
ximum Totoróval pacsizhatsz a portán. 
Ja igen, amúgy a fotózás csak a múzeum 
külső részein megengedett. 


Kalózok - 


Z AARDMAN EGY ANGOL 
fa VINLZGEK STÚDIÓ - A 

90-ES ÉVEKBEN ÚJ STÍLUST 
TEREMTETTEK VILÁGSIKERŰ 
GYURMAANIMÁCIÓS (stop-motion 
clay animation) sorozatukkal, a Wallace 
és Gromittal. 2006-ban beléptek a 
számítógépes animátor cégek közé a 
Flushed Away címet viselő filmjükkel is. 
Legnagyobb erősségük az angol humor 
keresztezése az egyedi agyaganimációval. 
Ebben a stílusban több filmjük siker 
lett, mások pedig érthetetlen módon 
megbuktak. Ez a mostani nálam egészen 
bizonyosan nem bukott meg - sőt, inkább 
jókat nevettem rajta végig. 


Nagyon sok olyan animációs film született, 
amelyben vicces jelenetek, mókás pillana- 
tok voltak, azonban olyan film még nem- 
igen látott napvilágot, amely eleve ma- 
gán hordta a vígjáték megnevezést. Ezúttal 
nem lehet okunk panaszra, hiszen a Kaló- 
zok - A kétballábas banda valóban vígjá- 
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A kétballábas D 
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ték, méghozzá nem is akármilyen: igazi an- 
gol vígjáték. Szellemes, vidám, jól kitalált, 
tele klasszikus félreértésekkel és modern 
utalásokkal. S nemcsak azért, mert Viktó- 
ria királynő és Charles Darwin is szerepel 
a történetben, hanem mert a világ legkét- 
balkezesebb kalózkapitánya, akinek legna- 
gyobb vágya az , Év Kalóza" díj elnyerése, 
egy imádható figura. Laza, kiváló problé- 
mamegoldó, zseniális álcakirály, a világ leg- 
jobb legénysége odavan érte, szíve arany, 
azonban arról ő sem tehet, hogy a dol- 
gok mindig rosszul sülnek el. Ha az egyik 
lába fa lenne, mondhatnám, hogy iga- 

zi kétfalábas figura, aki egy tudományos 
felfedezés miatt önként utazik Londonba, 
ahol a kalózokat gyűlölő Viktória királynő 
uralkodik. Ez már eleve rengeteg vicces le- 
hetőséget ad, amelyet szerencsére a készí- 
tők ki is használtak, hiszen a film egy per- 
cig sem ül le, ahogy a történet gördül, úgy 
szórakozunk rajta önfeledten véges-végig. 


A tudományos felfedezés a világ egyet- 
len dodó madara, aki a főszereplő petje 
és egyébként nagyon jó arc. Megindul 

a verseny az egyedi állat tulajdonlásá- 
ért, miközben vicces események árada- 
a zúdul a nézőre. Ehhez nemcsak kivá- 
ó forgatókönyv és briliáns technikájú 
animáció tartozik, hanem az agyagfigu- 
ák egészen kivételes színészi játéka is 
(ha lehet ilyet egyáltalán mondani). Az 
év kalóza választáshoz tartozó sóműsor 
pedig - nos, irtózatosan mulatságos. Ez 
egyébként az egész filmre jellemző. Bá- 
jos, aranyos, kedves, szellemes, vicces 
és végtelenül szórakoztató. Nem nagy 
kockázat megjósolni, hogy egy klasz- 
szikus animációs film született, amelyet 
még a mi gyermekeink is élvezni fog- 
nak és megmutatják majd az ő gyerme- 


keiknek is. 
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Másik világ 


SZINTETIZÁTOR VARÁZS- 
As KLASSZIKUS VIRÁG- 

ZÁSA IDEJÉN (VANGELIS, 
OLDFIELD, JARRE STB.) a magyar 


billentyűs félistenek is kihoztak albu- 
mokat: Presser Gábor Electromanticja 


Underworid - 
Az ébredés 


mint az agyontorzított szintiszólamok. 
Számomra a lemez egy picit Jan 
Hammer munkásságára emlékeztet, és 
ez feltétlenül dicséret. A stúdiómunká- 
val ezúttal elégedett vagyok, a szintik 
szépen szólalnak meg. 


s 
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és Benkő László Lexikonjai azóta is 
klasszikusok a maguk stílusában. Bár 
a nagy szintivarázs korszak sajnos 
elmúlt, az analóg hangszereket máig 
nagyon sokan használják zenekészí- 
tésre. Benkő László szerencsére nem 
egy újabb elektronikus csimm-bumm 
lemezt készített, hanem egy olyan, a 
gyökerekhez is visszanyúló albumot, 
amelyben azért elférnek a modern 
groove-ok és hangzások, de ettő 
nem válik monotonná vagy túlzottan 
homológgá. Nagyon érdekes, néhol 
meglehetősen bonyolult dallamok épí- 
tik fel a történeteket másik világokról, 
sikátorokról, vagy akár az El Ninóról. 
Szerencsére a teljes, gömbölyű sző- 
nyeghangok jobban uralják az albumot, 
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Előkelő idegen 


ITKASÁG, HOGY EZEKEN A 
PRRsssss KISLEMEZRŐL 

ÍRUNK - BÁR AZ ELŐKELŐ 
IDEGEN MINDEN, CSAK NEM KIS- 
LEMEZ. Ellentmondásba keveredtem 
volna? Igen is és nem is. Kislemez, lévén 
gyakorlatilag egy dal hallható rajta. 
Nem kislemez, hiszen 2x6 track mellett 
két videoklip és három videonapló is 


tesen nem - ahány, annyiféle hangulat, 
feeling, ritmus, igencsak érdekessé, 
lüktetővé téve így a kiadványt. Úgy 
gondolom, hogy ez a rendhagyó kislemez, 
illetve maxi megtalálhatja a helyét, ha 
megfelelően lesz árazva, hiszen Ákos 
kedvelői meglehetősen érdekes dolgokat 
hallhatnak/láthatnak rajta. 


nia, ha azt akarja, hogy a halálosztók 
megmaradjanak e földön. 

Aki szereti a folytonos akciót, a nem 
csökkenő iramot, nem hiányoznak neki 
szellemes, előrevivő párbeszédek, imád- 
ja Kate Beckinsale-t szaltózni látni (aki- 
nek erről a Mátrix jut eszébe, az ne cso- 
dálkozzon) és mindenféle eszközökkel 


ANAPSÁG IGEN SOK OLYAN 
Mi DOLOG VAN, AMELY DIVA- 

TOS ÉS KIS KOCKÁZAT- 
TAL IS SZIGNIFIKÁNS HASZNOT 
HOZHAT - gondolhatják sokan. Ez 
esetben a recept működni látszik, hiszen 
a fantasztikus látványvilágú, stílus- 
alapító sorozat legújabb részében, az 


megtekinthető. Máris feloldom az ellent- Underworld - Az ébredésben vissza- folyamatosan ölni, vagy csak szimp- 
mondást: kislemez eleve nem állhat két ér a bájos Kate Beckinsale Selene a lán odavan a színésznőért, netán gyűlö- 
korongból, itt pedig erről van szó: egy CD vámpírharcos szerepében - méghozzá li az Alkonyat sorozat ,bűbájos" vámpír- 
és egy DVD található a tokban. A CD-n 3D-ben. jait, annak ez a film, ez a franchise lesz 


az Előkelő idegen című Ákos dal erede- Lássuk csak magát a történetet: Sele- a megfelelő. Itt nem a történeten, ha- 
tije és annak öt különböző mixe hallható e megszökik a sok évig tartó fogság- nem a hentelésen van a lényeg és mind- 
(Hot Summer, Monoscope, Compact ból, ám egészen új világot talál: az em- ezt egy meglehetősen jó csaj csinálja, 
Disco, Midnight Run, Kész Film). Ezek a berek már tudnak a vámpírok meg a megfelelően fotózva, előadva és masz- 


dalok a DVD-n is meghallgathatók DVD- vérfarkasok létezéséről, és kímélet- szív hangokkal körítve. Tuti agykikap- 


audió formátumban, sőt a klip két válto- en háborút folytatnak mindkét faj el- csolás, pihenési lehetőség hosszabb tá- 
zata és három egyéb videó is itt nézhető en - ki akarják irtani a halhatatla- vú, fennmaradó élmény nélkül. Aki pe- 
meg. Először tanácstalanul forgattam a okat. Selene-nek nemcsak az em- dig sztorira vágyik, nos, annak nem ez 
kiadványt a kezemben: ez most egy dal berekkel, hanem egy borzalmas, új lesz a kedvence. 


vagy sok? Meghallgattam a mixeket, és vérfarkasfajtával is szembe kell száll- 


bár a dallam ugyanaz, a dalok természe- 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


Az úrnő 


HIRTELEN VÉGE SZAKADT 

AZ ELŐŐRS ELPUSZTÍTÁ- 
SÁVAL FENYEGETŐ HÁBORÚNAK. 
BRANSEN GARIBOND, az Útonálló tár- 
sai oldalán útnak indul a Pellinor kastélyba, 
hogy elvigye Gwydre úrnőnek a samhaista 
hit első számú emberének levágott fejét, 
és így elnyerje a maga és családja számára 
hőn áhított szabadságot. 
Az úrnő hősöknek kijáró fogadtatásban 
részesíti a csata túlélőit - a megvakí- 
tott Jond testvért, az abelliánus rendből 
kizárt Cormackot és sámán szerelmét, 
Milkeilát - és még a powriknak is sza- 
bad átvonulást biztosít földjén a segítsé- 
gükért cserébe. Salvatorénak ezen a pon- 
ton sikerül kissé megtévesztenie az olva- 
sót, hiszen már-már kezdjük a szívünkbe 
zárni a véressapkás törpéket, amikor a 
történet egy későbbi szakaszában ismét 
megmutatkozik valódi természetük. 
Az úrnő cselekménye több, egymás- 
sal párhuzamosan futó szálon zajlik, hi- 
szen miközben Bransen arról álmodo- 
zik, hogy Gwydre ajánlólevelével a birto- 
kában hazatérhessen Prydbe, Honce két 
leghatalmasabb tartományura még min- 


B: ŐSATYA HALÁLÁVAL 
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mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


dig közrendűek ezreit veti oda a varjak- 
nak szűnni nem akaró háborúskodásá- 
ban. A mérleg nyelve akkor billen Delaval 
nagyúr javára, amikor az oldalán be- 
avatkozik a küzdelembe Palmaris vá- 
osa is. Ethelbert nagyúr ekkor elkesere- 
dett lépésre szánja el magát - beveti tit- 
kos fegyverét -, ami ahhoz vezet, hogy 
Bransent Honce-szerte királygyilkosság 
miatt üldözik. 
A Jhesta Tu beavatottak tudását és az 
abelliánusok drágakőmágiáját egyaránt 
raló Útonálló minden követ megmoz- 

gat neve tisztázása érdekében, s ez az út 
olyan ösvényekre viszi, amelyekre nem 
akaródzik rálépnie és olyan felismerésekre 
vezeti rá, amelyekkel nehéz szembenéznie. 
A sorozat eddig megjelent három köteté- 
ből ez tetszett eddig a legjobban a már- 
már a Sötételf sorozat első részeit idé- 
ző ármánykodás és cselszövések miatt. 

A harci jelenetek leírása továbbra is 
igyanolyan érzékletes, mint a szerző más 
műveiben, ellenben a mellékszereplők 
súlytalansága és a cliffhangerrel záruló, 
önmagában meg nem álló történet miatt 
nem voltam teljesen elégedett. 
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VILHON-ÖBÖL PARTJÁN FEKVŐ 
NEGYVENEZRES HLONDETH, 
A TURMISH, CHONDATH 
ÉS SESPECH BIRODALMAIVAL 
SZOMSZÉDOS független kikötőváros 
ad otthont a Kígyóház-trilógia első köte- 
tének. Egyértelműen a helyszínválasztás 
a könyv - és a majdani folytatások - leg- 
kiemelkedőbb erénye, hiszen a magyarul 
olvasható Forgotten Realms regények 
túlnyomó többsége nem mer eltávolodni 
a Kardparttól. HIondeth annak köszönhe- 
ti különlegességét, hogy a város életében 
meghatározó szerepet játszik a juan-ti 
ép. Egyik legerősebb klánjuk, a SeSehen 
évszázadokkal korábban segítséget 
ígért Hlondeth vezető családjának, az 
Extaminos háznak a külső és a belső 
ellenségekkel szemben. A kígyóemberek 
okozatosan átvették az irányítást a 
áz felett, amit a fajok keresztezése is 
elősegített, így az embereket fizikailag és 
szellemileg is felülmúló jüan-tik váltak a 
város nemeseivé és alkották a kiváltsá- 
gosok társadalmi osztályát. 
Itt veszi kezdetét a kereken egy hetet fel- 
ölelő történetünk a mágikus köteleket 
és hálókat készítő Arvinnal a főszerep- 


9 Mem tam) 


o 


ben, aki mindjárt a legelején életveszélyes 
helyzetbe kerül, csak mert segíteni akar 
egy barátján. A sors szeszélye folytán az 
Extaminos házból származó jüan-ti Zelia 
látókörébe kerül, az egzotikus szépségű 
kígyóasszony pedig azzal bízza meg, hogy 
derítse ki, miben mesterkedik a betegsé- 
gek és mérgek istennőjét imádó szekta. 

A cselekmény mindvégig egy szálon fut, 
amit időnként álombetétek szakítanak 
meg. Arvin elméjébe ugyanis egy magot 
plántált a pszionikus képességekkel meg- 
áldott jüan-ti, aminek utóhatásaként bele- 
át Zelia álmaiba, s lassan, de biztosan el- 
veszíti az irányítást tudata felett, ám cse- 
ébe felébred anyjától öröklött tehetsége. 
Ő maga is elmemágus - noha gyakor- 
atlan - és ez a képesség lehet a kulcs a 
kényszerű szolgaság alóli szabaduláshoz. 
Míg Arvin a kultusz nyomában jár, rebel- 
isekkel szűri össze a levet és pszionikus 
képességeit próbálgatja, fájdalmasan ke- 
veset tudunk meg a kígyónép szokásai- 
ól: például azt, hogy imádnak napozni, a 
testiség teljesen természetes számukra, 
és a sört nyúlvérrel keverve szeretik egy 
pitypalattytojással az alján. 
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Our Version of Events BlunderDuss 


BRIT SOUL ÉS R8:.B ÉNEKES- 
A: CSUPÁN 24 ÉVES - AZÉRT 
ÍRTAM, HOGY CSUPÁN, 

mert jóval érettebb és kidolgozottabb 
hanggal rendelkezik. Nincs meg még 
benne a javarészt csak élettapaszta- 
lattal beszerezhető , dög", de ettől még 
tényleg nagyon jó hangja van: dinamikus, 
organikus, változni és átalakulni képes. 
Amellett, hogy jó ideje a szakmában 
tevékenykedik, ez az első szólólemeze, 
amelyen a dalokat is maga írta. Balladái 
erős Alicia Keys hangulatot tükröznek, 
amely maximum azért gond, mert emiatt 
nem túl egyéniek - egyébként teljesen 
korrektek. Sokan szemére vetették, ha 
már ő írja a saját dalait, miért nem volt 


merészebb, miért nem 


mert egy kicsit 


pop világára igaz, ahol jobban eladhatók 
a tömeges termékek, mint az egyéniek 

- néhány zseniális előadó kivételével 
persze. Emeli Sandé nem zseniális, de 
nagyon tehetséges, aki előbb-utóbb meg 
fogja találni önmagát - egyelőre még fia- 
tal, szerintem fog még érni elég sokat. 


OLYANNYIRA EMBLEMATIKUS 

FIGURÁVÁ (VAGY FIGURATÍV 
EMBLÉMÁVÁ?) nőtte ki magát a zenei 
világban, hogy a Blunderbuss kapcsán 
egészen bizarrnak tűnik az ,első szólóle- 
mez" kifejezés. Pedig az, hiába halljuk a 
The White Stripes feloszlása óta egyre 
öbbet a nevét, és hiába áll elő hibátlan 
és egyedi produkciók egész sorával akár 
mint dalszerző, akár gitáros vagy producer. 
em csoda hát, hogy a Blunderbuss-szal 
kapcsolatban már-már irreális elvárásaink 
voltak, ami azért valahol igazságtalan. 
em mintha Jack White nem tudna ezek- 
ek megfelelni, de ha készít egy lemezt, 


Je WHITE NÉHÁNY ÉV ALATT 


ami egyszerűe 


csak kiváló, kicsit sport- 


szerűtlen az orra a 


á dörgölni, hogy 


tudott 


félgőz), sokkal szabadabb, talán valahol 
személyesebb is az eddigi munkáknál. 

Ha nem riadunk vissza némi műfaji 
erőszaktételtől (sose!), akkor ez a punk- 
blues vonal még inkább erősíti a sokat 
emlegetett Bob Dylan párhuzamot. Az 
összehasonlítás persze erősen sántít, de 
amit Jack White szellemiség vagy szöveg 
terén nélkülöz Dylannel szemben, azt ze- 
nei (re)dinvenciókban pótolja. Akárhogy is, 
biztosan jól esik neki a párhuzamba állítás 
- de mára valószínűleg már Dylannek is. 


volna jobbat is. (Ami egyébként tuti.) 
A BBlunderbuss mindenesetre ugyanolyan 
tökös, mint Jack White eddigi megnyil- 
vánulásai, egyértelműen más, mint a The 
White Stripes vonal, és ugyan még mindig 
érződik a szokásos visszafogottság (avagy 


an kitörni? Én úgy gondolom, a zenei 
világban nemcsak az lehet egyéniség, 

aki mindenáron új utakat és új kifejezési 
formákat keres, hanem az is, aki egy- 
szerűen csak jó dalokat ír, amelyeket az 
emberek szívesen hallgatnak. Ez főleg a 


Toldi - zenés költemény Born Villain 


egy pici ízelítőt kapunk az igazi Manson 


A GHYMESNEK ÉS SZARKA 
GYULÁNAK, KEVESEN TUD- 
NAK MÁR OLYAT, MINT Ő - ezt nem 


0: TISZTELŐJE VAGYOK nem adott semmit. Nem éreztem az István 


a király energiáit, a da 


lamok se 


másztak 


a füle! 
gyutár 


hatott. Nem érzem azt, ho 


be, a szöveg pedig néha egészen bu- 


gy a Tol- 


KIKKORA KÖZHELY EZT AZ 
Ass AZ ELŐZŐ MANSON 

ALBUM SZAPULÁSÁVAL 
KEZDENI, hogy én most azt az egész 


filingből. Ezután pedig már csak az a 


baj, hogy itt vége a lemez 
nos ez lenne az a pont, ami 


ek, pedig saj- 
kor azt mon- 


árt leszögezni még az elején. Arany János di most közelebb került volna azokhoz, akik óbelevancot inkább meg sem említem. daná az ember, hogy: Na, akkor ebből 
Toldijából zenés költeményt készíteni semaz annak idején csak olvasták, de abszolútnem Tegyünk tehát úgy, mintha a The High kérnék még egy párat. 
a vasárnapi ebéd után megfogant, egysze- érdekelte őket, pedig a zenének lenne, lehet- . End Of Low meg sem történt volna, és Ettől függetlenül az album még mindig 


ű ötlet. Meskó Zsolt re! 
Sándor koreográfiájával 


dezésében, Román 
I, Zoób Kati jelmeze- 


ivel, valamint musicalénekesekkel komoly si- 
kerrel fut a nemrég debütált produkció. Ta- 
án azért, mert nem volt szerencsém hozzá, 
alán csak azért, mert a zene egyetlen ré- 
sze sem talált meg engem, de a Toldi — 7e- 
nés költemény dupla lemezes kiadását nem 


ne ilyen feladata. Az e 
szen biztosan remek él 


gában nekem vérszegény, és vállal 


őadással együtt egé- 


így már kicsit érdekesebb a képlet. A pol- 


ajánlott vétel, mert ezt a ze 


ét hallgat- 


mény lehet, 


önma- 


is, hogy a rajongók pe 
majd nekem. 


om azt 


rencés rúddal esnek 


gárpukkasztás koronázatlan kirá 


yának 


va gyönyörűen elborult 


tekintettel lehet 


korábbi munkáihoz képest ugyanis a Born 
Villain már messze nem olyan kimagasló 
alkotás. És ezen még a savószemű énekes 
égi zenésztársa, Twiggy Ramirez, és a 
multi-instrumentalista producer Chris 
Venna közreműködése sem változtat. 


magunk elé nézni bármilyen buliban, ami 
azért - lássuk be - még mindig az egyik 
legjobb csajozós technika. 


dtam befogadni. Musicalnek túlságosan Biztosan lesznek, akik nem értenek 
furcsa, inkább a kelta és reneszánsz dalla- egyet a véleményemmel, de szerintem a 
nok keveredése a végvári énekekkel (vagy jól felkészült zenészek és a kidolgozott 
inkább olyan, mintha Cseh Tamás kobold dalszövegek szükséges, de nem elégsé- 
enne), bár az egyedi hangszeres megoldá- ges feltételei egy ütős album megszü- 
sok - szaxofon, trombita, nagybőgő, tökcite- etésének. Az indító Hey, Cruel World- 
a, síp, és még sorolhatnám - egészen világ- del jól indul az egész, de aztán ellapo- 
Zenei jelleget adnak neki. Szakmailag nem sodik a hangulat, és az ember csak a MARILYN 
ehet belekötni (Szarka Gyulába azért nem bónusz számnál ébred fel, amikor is a MANSON 
is nagyon mernék), de mint hallgató, nekem Youre So Vain elindul, és ekkor megint BORN VILLÁIN 
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Megjelenik június 22-én 


TOM CLÁNICYS HOS 
FUTURE SOLDIER " """ ! 


Eredetilő 2010 karácsonyára ígérték, TOT dolog nem jött össze, hiszen 2012-t írunk, most pedig 
minden van, csak karácsony nincs. A lényeg az, hogy egy ghost csapatot megsemmisített egy piszkos 
bomba, így egy másik ghost csapat (Kozak, Ghost Lead, Pepper és 30k) elindul rendet rakni. Mind- 
ehhez olyan technológiákat használnak, amelyek a közeljövőben számítanak majd frissnek és korsze- 
rűnek - tehát a közeli jövő csúcstechnikáját. A bevetések Nigériába, Pakisztánba, Oroszországba és 


Norvégiába vezetik a ghost teamet. 8 "8 
BT 7] s a b. ü já s zó ÖLLÉNÉKENEK TT 
és TK 


Ldot midi ZO 
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HITMAN ABSOLUTION LOLLIPOP CHAINSAW  DIRT SHOWDOWN ONLIVE 


Chavalier kollégánk egyedüli magyar új- A főhős egy kaliforniai cheerleader le- A DiRT: Showdown szakítva a klasszikus Az Onlive-val már korábban is foglalkoz- 
ságíróként indult Angliába, ahol a repü- ányzó rövid szoknyában. A láncfűrész pe- rallyval az autós versenyzés sóelemeire tunk, de korántsem hardveres szempontból. 
lőtéren várta őt a Sguare Enix gépkocsi- dig az egyik legjobb zombiirtó eszköz. Ha — teszi a hangsúlyt, ahol nem feltétlenül a Legközelebb megnézzük, milyen előnyei és 
ja, amely (egyedüli magyar újságíróként) ezt a kettőt összeadjuk, akkor egy olyan gyorsaság számít, hanem hogy ki a lát- hátrányai is vannak ennek a felhőszolgálta- 
a Hitman Absolution bemutató helyszí- mókát kapunk, amiben élőholtakat dara- — ványosabb. Szórakoztatásunkról a brutá-  tásnak a PC-vel, de azon belül is az erősebb 
nére vitte. Első kézből meséli el élményeit " bolhatunk fel szívek, szivárványok és csil- — lis roncsderbi és az igen sok trükköt tudó vasakkal szemben. 

mind Londonról mind a játékról. lagok záporának kíséretében. Stunt mód gondoskodik. 


Z 7 HOMEWORLD 2 


A Homeworld 2 egy ma már elég ritkának, de sokak által kedveltnek számító stílus, az űrstra- 
tégia kiváló képviselője. Az első részhez képest fejlettebb grafikával és hanggal rendelkező já- 
tékban Hiigaran fajjal vagyunk, az ellenség ezúttal a Vaygr faj. A játékban az egységek 3D-ben 
mozognak egérrel és billentyűzettel irányítva. A játékos anyahajója a központi egység, ha ez 
megsemmisül, akkor vége a játéknak. A fejlesztés, termelés az RU-k, azaz Research Unitok se- 
gítségével történik. A Relic Entertainment által fejlesztett játékban nincsenek nehézségi szin- 
tek, de maga a játék dinamikusan állítja ezeket, hogy ne legyenek se könnyű, se nagyon lehetet- 
len csaták. 
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Vége a bulinak, srácok! 
Mi tudjuk, miért... 


) AFÉLECÍMLAP GYŰJTŐKNEK 


HILIONOMH 


"SI 294 59 BEJIASRINI URA UZSZJAZS9UU93 9p 
"-aSS Uogs6uny e elyeznurag UGYI JO GET AIA 
JUIUTejen 3OzeÍgeyze] JA ZSZZOZpIA 4ZILUSYDOY] 
e 59 eu6og SUoPe1g e vegjunsepe ISNÍeN 


MSJ 


JOAUp £j9g te TO£ PIPIAN 
49M4p t-eT NV 
Ájuns95 14euus 3953 
931nS 

Águn995 04g 350d1no 
94emÁedsíjuy 

4 STUIAUV 94dIA 

OT0z 

U01399304g Ieg019 EPUEd 


Voljon43sag 
Jo sappog :a6eaur7 


"OJPle4 BAL ULOJEADI X2USI3J030pI 1ÁU 
"s49jeM24eg :z UosIg -geVel] id "ESLJOYJL Joga UIzU64e ÁGa Aja 
"9gedIpuÁs "3oyzel SOPAJZAJA ? 379 JLUOAZJAA JNZZIAON 

-£ 3949 SUISSESS zsmnid 

"V OJRH - 

"Mopeyus 

JO SP4OT :RIURA9J3529 


9514 Voljov 
JPVeld /2J0S 


HNONJALYCINIIN 


NN 
xv 
LLI 
. 
LLI 
[2 
o 
La. 
u) 
LLI 
z 
zi 
LLI 
Zz 
o 
o 
z 


ex] 
LU94Y 

ZIMÁJRIN 
PEJIJASEIA 
MI9TENUZIPJET 


caag 


JeJS3UJeO Wod-aAa Jd 9d 


LG LED Personal TV  ÖLG 


az ans zöréközlatásaért Lifes Good 


M52 sorozat 


e LG IPS képminőség" élethű színekkel 
e Széles betekintési szögek 
e Egyenletes színátmenetek 
" Kép a képben üzemmód evezz 
"kivéve LG M2452D modell 


INTERNET 


-AIPS 


Lifelike Color Expression 


HEKEANB 3 (SS THE ELDER ja zám CRYSIS3 ] 201 


9 e nászra ONLINE e zat sn ] /05 


Halo 4 

: Ba TERA 

Sz au, Prototype 2 
TELJES JÁTÉK: XN ; 

NO ű sv § Dragorvs Dogma 

LEGO Batman 2 


LIVESSZEA 9 
FOREVER2 


wwwgamestar. hu 


CALL OF DUTY: sze MIT AI 
BLACK OPS Il 


